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| Games 1,2,3 


3 Megahits 1,2, 


DZWOŃ: 066-362-714 


prowadzimy szybką bezproblemową wysyłkę. 


17 bit collection 

17 bit continuation 
Amiga Tools 
Aminet 3,4, 

Audio Resources Lib. 
Auge 4000/Cactus 
CD Exchange vol.l 
CDPD 1,2,3,4, 
Clipart CD 

Demo 1,2 
Euroscene I 

Fonts CD 

Fractal Universe 
Fresh Fish 6 


120 
860 
po 510 
860 
590 
860 
po 720 
620 
po 720 
550 
620 
720 
690 
po 690 
Gigantic Games 740 
Gold Fish 
Grafik CD 1,2, 
Imagine CD 
Meeting Pearls 


1.480 
390 

po 1.020 
1.120 
740 


Multimedia Toolkit 
Network CD 


950 | 
po 540 
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MICROWITEC 


dla A500,A500+ 


Tandem CD1200 


Kontroler do podłączenia 
|CD-Romu do Amig 600 i 1200. 
Wciskany do złącza PCMCIA 
pozwala podłączyć  pecetowski 
| czytnik Mitsumi FX001D, 


LU0055, FX0018. Multisession. JJ 


Test w Amiga 10/94, "Tandem | 
]|CD1I200 to bardzo - dobre 
urządzenie, pracujące bez zarzutu i 
|realizujące lo, czego może | 
oczekiwać od niego oczekiwać 
użytkownik”. 


| Tandem CD+I1DE 


Kontroler do podłączenia 
CD-Romu do Amig  2/3/4000. | 
Pozwala podłączyć  pecetowski 
czytnik Mitsumi FX001D, | 
| LU0055, FX0015. Multisession. 


kineskop 14", plamka 0.26mm, 
odchylanie poz. 15-38kHz. W 





komplecie przejściówka i program 
MonEd dla Amigi. Test Amiga 8/94: 
"Po włączeniu komputera pojawia się na 
ekranie doskonały obraz. Bardzo ostre 
1.070 rawędzie (te 0.28mm), silny kontrast, 
870 ORAZ b. czyste kolory.” 
600 , oo a 


| PHASE 5... 


| super karty j 
turbo dla U 
m0 | Amsśoo. PBOTĘZÓA 
945 uu = — 
550 Blizzard 4030 - najtańsze turbo 
1.100 dla Amig 4000. 
650 Fastlane Z3 - kontroler SCSI. 
650 
1.280 
560 
1.030 
1.340 
1.190 
1.480 
620 
460 : 
1.440 Resellersz 
0 Admirał Szczecin |. ul. Monte Cassino 37 | 
a AllinOne | Łódź ul.Piotrkowska LI1 | 
za : Warszawa | _ ul.Batorego 10 


Pandora s CD 
Saar/Amok 2 
Qwikforms 
Raytracing 1,2, 
Sexual Fantasies 
Sounds Terrific 

| Town of Tunes 


300 
525 | 
90%) 
910 


| Karta zawiera: 
: | Procesor 68030/28 MHz (pełne 
"EM MMU - pozwala otwierać pamięć 
: wirtualną) 

Koprocesor 68881/68882 w 
obudowach PGA lub PLCC do 

| 50MHz (14,33,50MHz) | 

| Pamięć szybki Fast-Ram 32-bit - 4 
lub 8MB. 
| zegarek z podtrzymywaniem. | 
złącze pod opcj. kontroler SCSI. | 


AMIGA test w 


FORMAT 5/94 AMIGA 
verdict - 90% 10/94, 


£X-f . rewelacyjny yjny moduł 
dla CD3Ż. Pozwala 
podłączyć 8MB ram, HD, klawia- 
turę PC, stacje dysków, monitor, 
drukarkę itp. 


COWMIUNICATOR II 


łączy dowolną Amigę z CD32 

i pozwala u: użyć ją jako CD-Rom. 
stacje TY sków 880KB i 1.76MB, 
genlocki HDP, kontrolery AT-Bus 
508, myszki, głośniczki, kickstart 
3.1, karty graficzne Picasso II, 
Multiface Card, itp. 


Wybrane tytuły: 
Microcosm 

Chuck Rock II 
Emerald Mine's 
Bcavers 

Chaos Engine 
D-Gencration 

James Pond II 

John Barnes Football 
Jetstrike 

Universe 

Banshce 

Pirates Gold! 
Superfrog 

Brian the Lion 
Heimdall 2 

Ufo 1. 
Liberation 
Premiere 

Bubba n Stix 

Top Gear 2 

Rise of the Robots 
Fields of Glory 


Blizzard 1230-III. Turbo dla 
A1200. 68030%50MHz, clock, | 
FPU do 50MHz, RAM do 64MB, 

| opcja MapRom, złącze pod 

| opcjonalny kontr. SCSI. 


wy 


Sprzedajemy i montujemy 
w rozszerzeniach różnych firm: 
- koprocessory 
PGA - 14, 33,50 MHz 
PLCC - 33 MHz 
- pamięci RAM 
simm - 1, 4, 8 MB 
zip - 0.5 MB. 
- przewody 
do HD 
2%" 





tel.327-324 
Amiga 5.0 tel. 256-031 

s ; ek(11)26- 05 
ceny z VATem w tys. zł. Ami Sokółka tel.(11) 

z dnia 94.12.06. Mogą ulec 
zmianie. Wysyłamy za pobra- 
niem pocztowym na telefon. 
Przy zakupach hurtowych 


upusty. 
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WIEM, ŻE NIC 
NIE WIEM 


Pierwszym, który wypowiedział powyższe Sło- 
wa, był znany mędrzec Kartezjusz. Słowa te świad- 
czyły o jego skromności, mimo ogromnej (jak na 
owe czasy) wiedzy. Cytując go, wcale nie uważam, 
że to zdanie świadczy o podobnej cesze mojego 
charakteru. Po prostu wydarzenia ostatniego mie- 
siąca potoczyły się tak, że na liczne telefony od 
zaniepokojonych Czytelników jeszcze do dzisiaj 
zmuszony byłem odpowiadać w ten sposób. 

Na szczęście dzisiaj już coś wiem. Najważniej- 
sze jest oczywiście to, że AMIGA ŻYJE! Nareszcie 
zakończył się tak stresujący nas wszystkich okres. 
Ito zakończył się dobrze. Wszelkie prawa do Amigi 
wykupiła niemiecka firma ESCOM! 

Decyzja sądu na Wyspach Bahama „kazała” na- 
wet, poniektórym grasantom internetowym, wycią- 
gać wnioski o „machlojkach”, jakie rzekomo kryły 
się za takim postanowieniem. Jednak nie należy 
się wszędzie doszukiwać śladów „spiskowej teorii 
dziejów”. Prawda jest zdecydowanie bardziej pro- 
zaiczna, Po prostu Escom, podając swoją ofertę, 
miał pieniądze udokumentowane, a pozostali dwaj 
konkurenci swe wyższe stawki wzięli z sufitu. Po- 
nadto Escom nie stawiał żadnych warunków, nato- 
miast pozostali (mimo zapowiedzi, że będą nowe 
Amigi) stawiali warunki. Między innymi zastrzegali 
sobie nawet prawo wycofania się z „interesu”, jeśli 
uznają go za nieopłacalny! A to już na pewno 
byłoby dla Amigi gwożdziem do trumny. 

Dziwi w tym wszystkim postawa pana Pleasan- 
ce, który już od dłuższego czasu buńczucznie 
głosił, jakoby wygrał sprawę, a gdy przyszło co do 
czego, okazało się, że nie ma pieniędzy. Jedyną 
konkretną kontrofertą było CEI, wspomagane przez 
znaną | bogatą firmę Dell. Oferta ta jednak została 
odrzucona ze względu na nieprawdopodobne wa- 
runki, jakie stawiał ów kontrahent. W tym świetle 
może co najmniej dziwić wynik rankingu gazety, 
którą dotąd poważałem (Amiga Shopper), a która 
dysponując wynikami aukcji przyznała panu Plea- 
sance tytuł „amigowskiej osobistości roku”. Ku- 
moterstwo? 

Stało się, jak się stało. Opisana sytuacja ma 
jednak i dobre strony. Po pierwsze wbrew plot- 
kom, rozsiewanym po Internecie, Escom będzie 
inwestował w nowe technologie. Po drugie Escom 
jest obecny w Polsce, a zatem ewentualne dotar- 
cie do nowych właścicieli Amigi będzie łatwiejsze 
niż dotąd. Po trzecie po wykupieniu sieci sklepów 
Thorn EMI tenże Escom dysponuje bardzo szero- 
ką siecią handlową. Po czwarte, według nie po- 
twierdzonych jeszcze wiadomości, Escom ma za- 
miar, produkując Amigi, jednocześnie budować 
pomost pomiędzy Amisią a pecetem. Po piąte wre- 
szcie, w odróżnieniu od śp. CBM, Escom zawsze 
profesjonalnie podchodził do kontaktów z prasą. 
Nie mieliśmy zatem najmniejszych kłopotów z szyb- 
kim uzyskaniem potrzebnych informacji. Mamy 
nadzieję, że tak będzie zawsze. Co z tego wynika? 
Po pierwsze duże rozszerzenie rynku, co musi 
zaowocować nowymi, lepszymi programami i gra- 
mi (być może wreszcie te ostatnie zaczną wykorzy- 


stywać kości AGA). Po drugie, aby rozwinąć i wy- 
promować nowe modele, potrzebne są pieniądze. 
Jak je zarobić? Produkując coś, co łatwo i dobrze 
się sprzeda. Będą to trzy podstawowe modele 
Amigi (A600, A1200, A4000), a także legendarny 
już C64! O reszcie poczytajcie w aktualnościach, 

tóre tym razem wyglądają nieco inaczej niż zwy- 
kle. 

Skoro już mówimy o pieniądzach, Escom jest 
firmą niemiecką, i to taką, która zdobyła rynek 
dzięki wyjątkowo niskim cenom. Gdyby w przetar- 
gu zwyciężył pan Pleasance lub CEI, ceny nowo 
produkowanych Amig byłyby znacznie wyższe. 

A zatem, wbrew życzeniom fanatyków pełnej 
niebieskości komputerowego światka - Amiga żyje 
i żyć będzie. Byłem otym przekonany już od pierw- 
szego telefonu, przynoszącego „hiobową” wieść o 
bankructwie Gommodore. W Amigę wierzyliście 
także Wy, Nasi Czytelnicy, i zato Wam serdecznie 
dziękuję. 

I tym optymistycznym (po raz pierwszy od dłuż- 
szego czasu) akcentem chciałem zakończyć wstęp- 
niak, zachęcając do przeczytania tego i kolejnych 
(my się nie powiesimy, chyba że z rozpaczy, jeśli 
przestaniecie nas kupować, a na razie trendy są 
odwrotne) numerów Magazynu AMIGA. 

Niestety, nie dało się uciec od genialnych po- 
mysłów naszych równie genialnych polityków. Przy- 
jaciel Piwa - Halber (obecnie SLD) z niejakim 
profesorem Michalskim opracowali „Prawo praso- 
we", w myśl którego dziennikarz musi mieć skoń- 
czone studia wyższe i zdać egzamin na wierność 
Jedynie Słusznej Partii. Redaktor naczelny musi 
natomiast mieć staż na stanowisku z korzeniami w 
ANC EEAYZUR EET AM LEZ TOW) 
wspomina). Nie stosujący się będą karani. Nie 
można lekceważyć tego poronionego pomysłu, przy 
którym regulamin zakładów karnych o obostrzo- 
nym rygorze wydaje się być bajeczką dla grzecz- 
nych dzieci. Studiujący w większości redaktorzy 
Amigi nie spełniają tego „prawa”, przy którym wy- 
szydzana przez nas Ustawa o innych prawach wy- 
daje się arcydziełem geniuszu prawniczego. Rzą- 
dząca koalicja wielokrotnie bowiem pokazała, że 
ma gdzieś Konstytucję i prawo, o ile tylko nie 
zgadza się ono z ich partykularnymi interesami. 
Przegłosują zapewne i „to”, aby na stołkach pou- 
sadzać swoich. I nie jest dla mnie żadnym pocie- 
szeniem, że znajdę się w ciekawym towarzystwie 
(redaktorzy naczelni najlepszych i najpoczytniej- 
szych gazet w Polsce mają staż krótszy niż wyma- 
gane 10 lat). Nie należy jednak załamywać rak. 
Zawsze istnieje możliwość zejścia do podziemia. 
My, Polacy, mamy w tym doświadczenie. 
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ESCOMmodore 


Przejęcie tego, co pozostało 
po śp. firmie Commodore, poto- 
czyło się zupełnie niespodzie- 
wanym tokiem. Wydarzenia, 
które nastąpiły na sali sądowej 
Qld Gourthouse Bankruptcy Go- 
urt dnia 20 i 21 kwietnia, swoją 
dramaturgią nie ustępowały naj- 
iepszym utworom Szekspira. 
Sytuacja zmieniała się niemal z 
godziny na godzinę (szczegól- 
nie newralgiczna była noc, kie- 
dy to postawa niektórych pre- 
tendentów do przejęcia zmieniła 
się niemal o sto osiemdziesiąt 
stopni). Wreszcie, po 12 mie- 
siącach letargu, wydarzenia, ma- 
jące zadecydować m.in. o dal- 
szym losie naszego ulubionego 
komputera, nabrały tempa... 

20 kwietnia, po rozpoczęciu 
procedury przetargowej, okaza- 
ło się, że spośród licznych firm, 
wymienianych jako potencjalni 
nabywcy I sukcesorzy Amigi, tyl- 
ko DWIE złożyły wymagane wa- 
dium w wysokości 1 min dola- 
rów, a wraz z nim ofertę kupna. 
Formalnie przeznaczone na 
sprzedaż dobra Commodore 
składały się z dwóch pozycji: 

+ patentów, znaków towaro- 
wych i innych praw własności 
intelektualnej; 

* „innych dóbr”, jak je okre- 
ślił przedstawiciel likwidatora 
majątku CBM. 

W ostatnim momencie - praw- 
dopodobnie z braku dostatecz- 
nego wsparcia finansowego — 
wycofało się Commodore UK, 
brytyjska filia upadłego koncer- 
nu, prowadzona ostatnio dość 
niezależnie przez jej prezesa, 
Colina Proudfoota. Wraz z Davi- 
dem Pleasance na targach Ce- 
BIT prowadzili onidość agresyw- 
ną kampanię, a zatem uważano 
ją za najbardziej prawdopodob- 
nego nabywcę CBM. Anglicy 
okazali się jednak „kolosem na 
glinianych nogach”. Nie wpłacił 
także wymaganego wadium inny 
konkurent do „spadku po Com- 
modore", firma dystrybucyjna 
Computer Connection ze Stock- 
ton w Kalifornii. Oferta amery- 
kańskiej firmy CEI, kierowanej 
przez Alexa Amora, zawierała 
natomiast warunki, które zostały 
odrzucone przez likwidatorów 
CBM. Odrzucona została - tak- 
że z uwagi na dołączone do niej 
warunki — oferta dość nieocze- 
kiwanego nabywcy, który poja- 
wił się w ostatniej chwili: znanej 
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amerykańskiej firmy - Dell Com- 
puter. Wysokości oferty Della w 
tej fazie przetargu nie ujawnio- 
no. 

W tej sytuacji jedyną formal- 
nie ważną ofertę złożył przed- 
stawiclel firmy obecnej i w Pol- 
sce - niemieckiego producenta 
i dystrybutora pecetów - spółki 
Escom AG. Oferta Escomu opie- 
wała na kwotę 3,5 mln dolarów 
za prawa i wartości intelektualne 
oraz 1,5 mln za „inne dobra”, ca 
razem dawało kwotę 5 mln dola- 
rów. Została już właściwie wstęp- 
nie zaakceptowana, kiedy na- 
stępnego dnia do walki pode- 
rwał się drugi oferent - Dell Com- 
puter - wsparty nieoczekiwanie 
przez CEI. Tandem ten zaofero- 
wał sumę 13 milionów dolarów 
za wartości niematerialne oraz 2 
min za „inne dobra". Oferta 
Dell/CEI zawierała jednak waru- 
nek: możliwość odstąpienia od 
transakcji w ciągu 30 dni (ca 
wiązało się z utratą wpłaconego 
1 min USD wadium w wypadku, 
gdyby po ponownej analizie kie- 
rownietwo firmy uznało nabycie 
„masy spadkowej" po CBM za 
nieopłacalne). Ponieważ oferty 
miały być pozbawione wszelkich 
warunków dodatkowych, sąd za- 
rządził przerwę i udał się wraz z 
komitetem wierzycieli na nara- 
dę. Po 3 godzinach przedstawi- 
ciel Escomu najpierw zaprote- | 
stował przeciwko ofercie Della, 
a potem poinformował, że jego 
firma podnosi swoją ofertę aż do 
wysokości 12 mln dolarów. Było 
to nadal mniej, niż oferowane 
przez Dell/CEI 15 milionów. | 
Komitet wierzycieli zadecydował 
jednak, że przyjmie ofertę Esco- 
mu, jako pozbawioną warunków 
dodatkowych - przede wszyst-- 
kim możliwości wycofania się, 
co zmusiłoby do rozpoczęcia 
całej procedury przetargowej od 
początku. Formalnie decyzja 
została zatwierdzona 24 kwięt- 
nia przez Sąd Najwyższy Wysp 
Bahama, gdzie zarejestrowany 
był koncern CBM i gdzie rozpo- 
częto jego procedurę upadło- 
ściową, oraz przez US Bankrupt- 
cy Court miasta Nowy Jork, jako 
instancja odwoławcza od decy- 
zji sądu na Manhattanie. Tuż po 
uprawomocnieniu się wyroku | 
Escom wpłacił pieniądze, co. 
ostatecznie zamknęło jakże trud- | 
ny i nerwowy dla nas okres. 

Wprawdzie w czasie postępo- 
wania, zakończonego wygraną ( 
Escomu, swoje protesty zgłosili + 
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przedstawiciele trzech firm „za- 
mieszanych w sprawę”: IBM (tak, 
tak, byłe Commodore sprzedało 
im kilka patentów), holenderskiej 
filii byłego koncernu CBM Inter- 
natlona! - Commodore BV oraz 
grupy wierzycieli z USA - nie- 
mniej nie odniosły one skutku. 
Na zasadzie ciekawostki: naj- 
większymi wierzycielami CBM są 
firma inwestorsko-ubezpiecze- 
niowa Prudential Insurance oraz 
Microsoft(!), Z powodu bardzo 
skomplikowanej struktury zban- 
krutowanego molocha na prze- 
targ likwidacyjny nie została wy- 
stawiona montownia na Filipinach 
oraz pozosłałe jeszcze w jego 
magazynach wyroby gotowe i 
podzespoły (m.in. 130 tys. ukła- 
dów Akiko do CD32). Z sytuacji 
tej Escom wybrnął., podpisując 
porozumienie z firmą Tianjin Fa- 
mily-lssued Multimedia iwznawia- 


jąc produkcję komputerów w za- | 





pomnianej już nieco montowni w 


Chinach. Najpóźniej za dwa mie- 


siące Amigi 1200 i 4000 pojawią © 


się w sklepach. W najbliższym 

czasie ruszy także produkcja Ami- 
gi 600 i ...Commodore 64/!!!). 

Tomasz Kulisiewicz [+r+m] 


Z ostatniej chwili: Dzięki 
uprzejmości Pana Juergena 
Pohla z firmy Escom możemy 
przekazać najnowsze (z 10 maja) 

_ informacje o planach tej firmy. 
Wbrew rozsiewanym plotkom 
Escom będzie inwestował w nową 
technologię. Planowany jest mię- 
dzy innymi komputer Amiga Po- 
werPC, rozwijana będzie także 
technologia wideo/multimedia, 
oparta na Amidze. Escom będzie 
się starał zaspokoić oczekiwania 
odbiorów o różnych wymaga- 
niach | możliwościach finanso- 
wych. Firma zamierza wykorzy-= 
stać duże uznanie, jakim cieszy 
się marka Commodore na ryn- 
kach zwłaszcza Europy Wscho- 
dniej. W najbliższym czasie moż- 
na oczekiwać nowych produktów, 
związanych z Amigą. Najprawdo- 
podobniej pojawią się one je- 
- szcze przed tradycyjnymi targa- 
- mi w Kolonii. Mamy naczieję, że 
5 w nowej dla siebie dziedzinie fir- 
- ma Escom wykaże się równą ope- 
o ratywnością, jaką wykazała się już 
u w dziedzinie pecetów. [mps] 


i Nowość dla sysopów 


,- Duńska firma ParCGon Software 
ją (ta, która wydała znany program 
ilikompresujący dyski - DiskMa- 


Li am oadz nn Mh TATY 
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| czy. Ale nie! Właśnie się ukazała 


sher) zaprezentowała nowy pro- | 
gram, o nazwie Logic BBS, do | 
prowadzenia BBS-u. Mimo znacz- 

nego podobieństwa do AmiE- 
xpressa ma on dużą prędkość, 
bardzo rozbudowaną bazę listów, 
możliwość konfiguracji przez pliki 
tekstowe (w przyszłości będzie do 
tego specjalny program), małe 
zużycie pamięci, możliwość emu- 
lacji doorów AmiExpressa (98% 
doorów działa), sprawdzania pli- 
ków oraz account-editor w multi 
taskingu, możliwość całkowitego 
definiowania wszystkich tekstów 
systemowych i dużo innych. W 
najbliższej przyszłości program | 
otrzyma też między innymi takie 

funkcje, jak callback, obsługa | 
poczty w ramach sieci zgodnych z 

Fido, grafiki RIP. Jest specjalna 

wersja polska, ograniczona do 

obsługi trzech linii, która kosztuje 

tylko 45 zł, Kontakt: DiIXIE BBS - | 
(071)575826. [wt] | 


Amigowskie koszulki 


Jeżeli chciałbyś mieć koszul- 
kę, bluzę lub czapeczkę z napi- 
sem „Intel Outside", to skontak- 
tuj się z firmą AMI-LINE, 22-400 
Nielisz, skr. poczt. 1. [r] 


Intel Outside Il 


Druga już edycja znanego z 
zeszłego roku party o dźwięcz- 
nej nazwie Intel Outside odbę- 
dzie się w dniach 28-30 sierpnia 
w warszawskim klubie studenc- 
kim „Stodoła”. Organizatorzy 
zapawniają, że będzie jeszcze 
więcej atrakcji niż w zeszłym 
roku, w tym między innymi kon- 
kursy na najlepsze demo, intro 
64 KB i 4 KB, grafikę, grafikę 
3D, animację, zwariowaną ani- 
mację i video-demo (na kasecie 
VHS lub S-VHiS). Dokładne in- | 
formacje o imprezie można otrzy- 
mać pod numerem 090 206684 
lub za pomocą modemu w BBS- | 
ie Crazy World (02) 6636797. . 
[dk] | 








W głównej roli 


Do niedawna był to program 
shareware. Gdy pojawiła się 
wersja Professional, wydawało 
się, że natym się chwilowo skoń- 


jeszcze lepsza wersja o wyróżni- 
ku Broadcast. Dla tych, którzy 
się jeszcze nie domyśllli, Infor- 
macja, że chodzi o dobry pro- 





gram do odtwarzania animacji, o 
nazwie Main Actor. Nowa we- 
rsja, oprócz ceny (400 DM), 
wyróżnia się „znajomością” 19 
formatów dźwiękowych, modu- 
łem do nakładania efektów na 
odtwarzane animacje, możliwo- 
ścią odtwarzania formatów, ta- 
kich jak JPEG, AVI i QuickTime. 
Informacje: Village Tronic, tel. 
0049 5066 70130. Imps] 


DiskSalv 3 


Program Dave Haynie'ego, 
jednego z najlepszych speców 
od Amigi, jest chyba najstarszym 
„odkurzaczem" dyskowyn. Naj- 
nowsza wersja pakietu, oznaczo- 
na numerem 3.0, z shareware'u 
zmieniła się we w pełni komer- 
cyjny produkt, Oprócz funkcji, 
do których użytkownicy DS są 
już przyzwyczajeni - sprawdza- 
nia struktury, reperacji i odfor- 
matowywania dysku oraz odka- 
sowywania plików - nowy Di- 
skSalv oferuje także specjalne 
funkcje archiwizacji danych i 
ogólnego „odkurzania” dysku 
(clean up tool) w jednym z naj- 
bliższych numerów postaramy 
się przedstawić bliżej ten świet- 
ny program. Dystrybutorem DS3 
na Polskę jest Almathera, tel. 
(064) 362554. [rl 


Cyberjack 


W lecie powinien się pojawić 
na ekranach kin (może i u nas) 
nowy film z gatunku science-fic- 
tion, w którym specjalne efekty 


zostały stworzone przy użyciu | 
Amigi. Mowa o Cyberjack, gdzie 
głowny bohater, gliniarz, broni | 


K=test. Leto 





AKTUALNOŚCI 


świat (jak zwykle) przed grupą 
terrorystów, chcącą zniszczyć cy- 
berprzestrzeń specjalnie napisa- 
nym wirusem (o, coś nowego). 
Nie widzieliśmy filmu, więc nie 
podejmujemy się polecania Wam 
tej produkcji. Kosmiczna grafika 
została stworzona za pomocą 
komputera Amiga 4000-040 z 
kartą Warp Engine, który był 
podłączony do Raptora Plus - 
stacji graficznej przeznaczonej 
tylko i wyłącznie do renderingu, 
wyposażonej w bagatelka, 128 
MB pamięci RAM (!). Ciekawost- 
ka: to monstrum liczyło jedną klat- 
kę animacji © rozdzielczości 
2048 na 1234 piskele w czasie 
3-4 minut. Miłośnicy Amigi, śledź- 
cie programy kin! [r] 


Leto 3.0 


Gdańska firma Arrakis ma za- 
miar wprowadzić na rynek nową 
wersję swojego sztandarowego 
produktu — graficznego proceso- 
ra tekstu Leto. W odróżnieniu do 
opisywanej w naszym magazynie 
wersji 2.1, Leto 3.0, bo taki nu- 
mer będzie nosił program, będzie 
używał standardowych gadżetów 
systemowych do komunikacji z 
użytkownikiem. Ponadto aplikację 
wyposażono w rozbudowany port 
ARexxa, dzięki czemu program 
będzie można sterować z innych 
aplikacji. Użytkownicy komponu- 
jący bogate graficznie teksty będą 
zadowoleni, gdyż do pakietu do- 
łączony będzie zestaw obrazków 
- clip= artów autorstwa Stanisła- 
wa Węsławskiego! Kontakt: Arra- 
kis, tel, (058) 314115 wewn. 30 
lub 33. (UWAGA! Firma zmieniła 
numer telefonu!) [r] 


94-105 14:76:45] 
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Marek Pampuch 


le czy tak jest na pew- 
SĄ no? Chyba nie. Wpraw- 
dzie utarło się przeko- 

M nanie, że „jedynym słu- 
sznym” komputerem do celów 
biurowych jest blaszak, nie- 
mniej i dla Amigi można zna- 
leżć wiele programów, które 
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W „zamierzchłych” czasach (kilka lat temu) kompu- 
ter w domu służył prawie wyłącznie do zabawy. Jeśli 
już wchodziły w grę jakieś poważniejsze zastosowa- 
nia, była to najczęściej „elektroniczna maszyna do 
pisania”. Obecnie komputery przechodzą ewolucję w 
kierunku maszyn „multimedialnych”. Amiga jest 
stworzona do multimediów. Stawia to pod znakiem 
zapytania dotychczasowe zastosowania. 


ułatwią używanie jej do prac 
wspomagających zastosowania 
„small business". A że przy tym 
nie są wymagane tak duże in- 
westycje, jak w dziedzinie mul- 
timediów, a ponadto Amiga ko- 
sztuje (nadal) znacznie mniej 
niż podobnej klasy pecet - nasz 
ulubiony komputer może stać 
się | tutaj nieocenioną pomo- 
cą. 


Najprostszym zastosowaniem 
„biznesowym” jest oczywiście 
pisanie tekstów. Tu właściwie nie 
potrzeba żadnych inwestycji 
(może poza drukarką, nie wszy- 
scy bowiem przekonali się do 
nośników magnetycznych i żą- 
dają dostarczania tekstów czy 
dokumentów na papierze. Na 
marginesie: Magazyn AMIGA 
prezentuje tu diametralnie inne 
stanowisko i teksty nadsyłane na 
papierze automatycznie klasyfi- 
kowane Są jako „teksty drugiej 
kategorii"). 

Aby napisać tekst, wystarczy 
systemowy edytor. Jeśli chcemy 
ułatwić sobie pracę z tekstem, 
możemy skorzystać z szerokiej 





gamy tzw. edytorów komercyj- 
nych. Najpopularniejsze ostatnio 
programy do redagowania te- 
kstów to Cygnus Edytor v 3.5, a 
z wyrobów krajowych AmiTekst 
Pro firmy TSS mający dodatko- 








wo korektor tekstu i słownik wy= 
razów bliskoznacznych. Jeśli 
korzystamy z innego edytora, 
możemy te dwa ostatnie „czło- 
ny” dokupić w postaci osobnych 
programów (jak choćby Korek- 
tor czy CED-korektor, propono- 
wane przez BIW). 

Wspomniane programy po- 
zwalają jednak na pracę „w try- 
bie ASCII". Jeśli chcemy, aby 


nasz tekst wyglądał nieco ła- 
dniej, a jednocześnie nie mamy 
pieniędzy na programy DTP, 
możemy skorzystać z programów 
typu „edytor z elementami DTP". 
Tu wybór jest bardzo szeroki, a 
najpopularniejsze programytego 
typu to ProWrite, Personal Wri- 
te, Final Copy, Final Writer i 
Wordworth. Z programów dopa- 
sowanych do polskich realiów 
godny polecenia wydaje się pro- 
gram Leto. 

Najwyższą szkołą jazdy przy 
pisaniu tekstów są programy 
DTP. Właściwie liczą się w tej 
chwili tylko dwa: ProPage i Pa- 
geStream. Wersja 3.0 tego 
ostatniego teoretycznie ma re- 
welacyjne możliwości (znacznie 
przewyższające nawet najlepsze 
programy dla peceta czy maca), 
niestety, w praktyce wygląda to 
nieco gorzej. Pojawiają się ko- 
lejne „poprawki” (ostatnio wer- 
sje H i S$), a nadal nie wszystko 
działa jeszcze tak, jak powinno. 
Niemniej dopracowanie Page- 
Streama to tylko kwestla czasu, 
podobnie jak stworzenie polskiej 
wersji tego programu, którą od 
dłuższego czasu zapowiada Sep- 
tima Computer. Najtańszym, a 
jednocześnie najbardziej rozbu- 
dowanym i najlepszym (choć jed- 
nocześnie najbardziej skompli- 
kowanym | niewygodnym - nie 
WYSIWYG! - w obsłudze) jest 
program Shareware o nazwie 
TeX. Jego pełna wersja wraz z 
wszelkimi dodatkami, jakie po- 
wstały, zajmuje prawie 1,5 GB! 

Jeśli chcemy w pełni wykorzy- 
stać możliwości programów DTP, 
niezbędne są polskie czcionki, 
przeważnie skalowalne. Należy 
jednak pamiętać, że takich 
czcionek nie da się zainstalo- 
wać we wszystkich programach, 
niektóre z nich mają bowiem 
swoje wewnętrzne (i niedostęp- 
ne) zestawy czcionek. 

Kolejną dziedziną, w której 
można zastosować Amigę, są 
bazy danych. Również i tu mamy 
kłopoty bogactwa. Najpopular- 
niejsze bazy zagraniczne to sta- 
ra MiAmiga File (i jej następczy- 
ni - Final Data) oraz SuperBase 
Professional. Niestety, korzysta- 
nie z nich wiąże się z pewnymi 
kłopotami. Nie zawsze bowiem 
da się w nich użyć czcionki z 
polskimi literami. Jeszcze gorzej 
wygląda ta sprawa na polskim 
rynku. Jest wprawdzie kilkana- 
ście programów tego typu, ale 
na uwagę zasługują właściwie 


MAGAZYN AMIGA 6/1985 


tylko dwa: Organizator i wersja 
2.0 CVB. Największym proble- 
mem dla twórców polskich baz 
pozostaje szybkość (większość z 
nich pisana jest w nie nadającym 


się akurat dotego AMOS-ie) oraz | 


sprawa poprawnego sortowania 
rekordów. 

Idąc dalej, mamy arkusze kal- 
kulacyjne, czyli rozbudowane 
bazy danych, pozwalające na 
wykonywanie i przechowywanie 
obliczeń. Przy korzystaniu z za- 


granicznych spreadsheetów na- | 


potykamy na te same problemy, 
co przy bazach danych. Najpo- 
pularniejszy jest tu stary, ale 
dający się uruchomić na prawie 
każdej Amidze, VIP Professio- 
nal (odmiana Lotusa 123) oraz 
Turbo Cale (najnowsza wersja 
3.0 pozwala na wymianę danych 
z popularnym arkuszem kalku- 
lacyjnym z peceta o nazwie 
Excel). Polskich arkuszy kalku- 
lacyjnych na razie nie spotka- 
łem. 

Wraz z rozwojem „małego bi- 


znesu” musiały powstać progra- 


my pozwalające na komputero- 


BLI_ ARD 


ZLEJ 


Poniec, 
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Narwa programu Aodzaj 
rantage arkusz kalkulacyjny 2/94 
Amileast Mózi pdytor kezstu 11/94 
Amifeśst Pro edytor kezstu 4/95 
CED 3,0 edytor tekstu 5/93 
CED 3,5 Bdytor tekstu 10/93 
Czcionki Talfonts zestaw polskich czcionek skałowalnych 12/94 
Final Copy procesor tekstu z WYSIWYG 12,93 
| Finał Data baza danych 4/95 
Fiskus obliczane podatku 1/95 
Hurtownia program do obsługi magazysu 10/94 
Katalog kaset video baza danych 11/94 
Leto procesor tekstu 3/95 
MiAmigaFie baza danych 5-6/93 
Organizator baza danych 8/94 
Pagestream program DTP 6/93 
Psać każdy może sauka maszynopiszaią 3/96 
Polonus procesoe tekstu 11/94 
ProPage 3.0 program DTP 3/92 
Tex zaawansowany program DTP 3/92 
wp arkusz kalkeacyjny 5-7/93 
| 





we wspomaganie działalności 
gospodarczej. Jest ich bardzo 
dużo, niemniej korzystanie z ja- 
kiegokolwiek programu zacho- 
dniego mija się z celem, gdyż 
nie są one przystosowane do 
obowiązujących u nas uwarun- 


Oprócz tego ramieściiśmy porównatie programów DTP w numerach 3/92 i 4/02 | 


kowań prawno-fiskalnych. Je- 
steśmy zatem skazani na wyro- 
by krajowe, które, niestety, do 
najlepszych nie należą. Właści- 
wie tylko „Firma” i „Hurtownia” 

(oba opisywane wcześniej w MA) 
jako tako się nadają. Programy 


a 








te są drogie. Czyżby producen- 
ci uznali, że jeśli kogoś stać na 
prowadzenie firmy, to może wię- 
cej wydać na oprogramowanie? 

Kolejna grupa to programy 
pomocnicze dla biznesu. 
Podobnie jak wyżej, także i tu 
jesteśmy zmuszeni do korzysta- 
nia wyłącznie z wyrobów pol- 
skich, co w tym wypadku skazu- 
je nas na monomol firmy TSS. 
Jako jedyna bowiem oferuje ona 
takie programy, jak Kosztorys 
czy Fiskus. Jedynym wyjątkiem 
jest program o nazwie Pisać 
każdy może, uczący szybkiego 
pisania na klawiaturze maszyny 
do pisania czy komputera (co 
też się w biurowych zastosowa- 
niach przyda). 

Artykuł ten jest dość ogólni- 
kowy, a zatem, aby dokładniej 
zapoznać się ze wspomnianymi 
programami, rzućcie okiem na 
tabelkę, w której zamieściliśmy 


spis programów z dziedziny „biu- 


rowej", omawianych na łamach 
Magazynu AMIGA. Zestawienie 
nie obejmuje programów opisa- 
nych w tym numerze. 
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PERSONAL WRITE 


Mariusz Butoka 


esteśmy świadkami cią- 
głego rozwoju oprogra- 
mowania, służącego do 
pisania | drukowania na 
naszej Amidze. Niewątpliwie 
przyczyniło się do tego powsta- 
nie serii drukarkowych sterow- 
ników do obsługi wydruku w ję- 
zyku polskim. Drugim krokiem w 
tej dziedzinie było stworzenie 
jednego standardu polskich li- 
ter, co pozwoliło na ujednolice- 
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nie zakresu obsługi polskich Il- 
ter w wielu programach użytko- 
wych, szczególnie zaś w tworzo- 
nych od podstaw w Polsce edy- 
torach tekstu. Wszyscy wiedzą, 
że człowiekiem, który „zrewolu= 
cjonizował” podejście do tema- 
tu polonizacji Amigi, był ks. Jan 
Pikul. Dlatego, moim skromnym 
zdaniem, firmy, które produkują 
oprogramowanie i stosują roz- 
wiązania ks. Jan Pikula w dzie- 
dzinie druku I edycji polskich Ii- 
ter na ekranie komputera, po- 
winny w ramach żwykłej uczci- 
wości przesyłać przynajmniej po 
jednym egzemplarzu każdego 
programu, stosującego procedu- 
ry ks. Jana, ich Autorowi. 
Program, który dzisiaj pragnę 
opisać, przywędrował do nas z 
włoskiej firmy Cloanto. Nie- 


8 





Ostatnio na polskim rynku pojawiło się wiele do- 

brych rodzimych edytorów tekstu. Czy warto więc 

zwracać uwagę na przybysza z dalekiej Italii? Pro- 

gram Personal Write otrzymaliśmy od dystrybutora 
Cloanto - firmy RAMIGA. 


którzy z nas znają dwa inne pro- 
gramy tej firmy: Personal Font 
Maker i Personal Paint. Wymie- 
nione programy reprezentują 
bardzo przyzwoity poziom, 
szczególnie zaś ostatnie ich 


IECIo 





wersje. Czy edytor tekstu jest 
podobny? Spróbujemy się o tym 
przekonać za chwilę. Sytuacja 
na naszym rodzimym rynku edy- 
torów nie jest obecnie idealna, 
lecz po pokazaniu się dwóch 
bardzo dobrych edytorów Ami- 
TekstPro i Polonus, znacznie się 
poprawiła. Mają one bardzo 
dużą zaletę w stosunku do im- 
portowanych z zagranicy kon- 
kurentów. Pracują całkowicie 
po polsku. Mają wbudowany 
polski słownik ortograficzny i 
słownik wyrazów bliskoznacz- 
nych, a także dobrą dokumen- 
tację, napisaną w naszym języ- 


| ku. l, rzecz najważniejsza, mają 


ciągły i łatwo dostępny serwis 
gwarancyjny i pogwarancyjny. 
Zakup tych programów nie jest 
też zbyt wielkim obciążeniem dla | 


kieszeni przeciętnego użytkow- 
nika, a na dodatek program 
można zarejestrować, licząc na 
znaczące zniżki przy zakupie 
nowych wersji oprogramowania. 

Oprogramowanie importowa- 
ne z Zachodu jest obfite, lecz 
konkretnym sprawdzianem przy- 
datności danego produktu w 
polskich realiach jest możliwość 
pisania i drukowania w języku 
polskim. Wymagania te spełnia- 
ją: GCed, Prowrite, WordPerfect 
4.2, FinalWrite, Transcript, 
Transwrite, wspomniany Profe- 
sional Write i wiele innych. W 
uzupełnieniu warto zasygnalizo- 
wać, że część edytorów pisze i 
drukuje również w trybie graficz- 
nym. Obala to rozpowszechnio- 
ny wśród pecetowców mit, że 


| Amiga nie nadaje się do zasto- 


sowań profesjonalnych w dzie- 
dzinie składu oraz druku tekstu. 

Czy warto inwestować pienią- 
dze w zakup Personal Write'a? 
Na pytanie to można dać wiele 
odpowiedzi, od skrajnie nega- 
tywnych po bardzo pozytywne. 


Cioanto Personal Kni te 











Program ten ma sporo cieka- 
wych rozwiązań, których nie 
mają inne produkty importowa- 
ne zza zachodniej granicy. 
Przede wszystkim cieszy fakt, 
że świetnie akceptuje rozwiąza- 
nia ks. Pikula, jeśli chodzi © 
układ klawiatury, zastosowanie 
polskich sterowników drukarek 
oraz wyświetlanie polskich zna- 
ków na ekranie. Godne pochwa- 
ły jest to, że firma Cloanto, zgo- 


| dnie ze swoją filozofią działa- 


nia, daje możliwość spolonizo- 
wania programu przez dołącze- 
nie odpowiedniego skryptu kon- 
figuracyjnego, który jednak trze- 
ba stworzyć samemu na podsta- 
wie chociażby skryptu w języku 
niemieckim, włoskim, czy też 
angielskim. Wprawdzie jest to 
bardzo żmudna i niewdzięczna 
praca, lecz jeżeli ktoś chciałby 
zająć się na serlo tym progra- 
mem, gra jest warta świeczki. 
Ciekawym pomysłem było do- 
starczenie instrukcji spiętej w 
podobny sposób, jak kartki w 
segregatorze, za pomocą spe- 
cjalnej metalowej klamry. Dzię- 
ki temu można zachować in- 
strukcję dość długo w przyzwo- 
itym stanie, mimo wielokrotne- 
go przeglądania poszczegól- 
nych kartek. Instrukcja jest na- 
pisana przejrzystym i komuni- 
katywnym językiem, choć w tym 
wypadku konieczna jest znajo- 





To Jest próba napisania tekstu za pomocą Personal Write 4,07 


= tem otrzynaliśmy do testu od szkockiej a> mia 4 
| MATL HERGE $ 


_Kanaal translation: e! 
_Autonatic translation: ms) 


Field deliniter character: sa 3 
"End of record character: p « 
String deliniter character: EM 


Fields may / contain comments: m8) 
Begianing of Comnent ohanacten: 8 um 
End of Comeat character; KM 


End of file character: Usg 
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GEUDOWSZEE FPT TTE PROFEO TTE 


respondencji w szerokim zakre- 
sie. Program bowiem pozwala 
na korzystanie z bazy adreso- 
wej, która raz na zawsze zała- 
twia kwestię adresowania ko- 
pert. Również jedną z ciekaw- 
szych funkcji jest możliwość sto- 
| sowania tzw. korespondencji 
seryjnej, gdzie zmieniany jest w 
nagłówku jedynie adres odbior- 
cy. Standardową funkcją pro- 
gramu jest możliwość stosowa- 
nia różnych krojów: italic, bold, 
underlined | różnych kombina- 
cji. Jest to niewątpliwie zaleta 
tego programu. Gdy mowa o 
druku, warto też wspomnieć je- 
szcze o automatycznym nume- 
rowaniu stron, centrowaniu te- 
kstu, pełnym justowaniu, możli- 
wości wstawiania stopek, sto- 
sowania ośmiokolorowej grafiki 
i wielu innych możliwościach, o 


mość języka angielskiego. Jed- 
nakże nawet słabo znający ten 
język może wiele rzeczyispraw, | 
z interesującymi go zagadnie- 
niami włącznie, zrozumieć, gdyż 
podręcznik jest ilustrowany 
przykładami. 


Druk 


Program pozwala przede 
wszystkim na druk postscripto- 
wy, co otwiera nieprawdopodob- 
ne możliwości, zwłaszcza w za- 
kresie jakość wydruku. Istnieje 
do tej funkcji odpowiednie menu, 
które pozwala na właściwe zde- 
finiowanie odpowiednich para- 
metrów dla drukarki postscrip- 
towej. Myliłby się ten, kto uwa- 
żałby, że Personal Write nadaje 
się jedynie do tego celu. Współ- 
pracuje on także ze zwykłymi ste- 





Cloaato Personal Hri te 





To jest próba napisania tekstu za powoca Personal Hrite 4,8% 
I 
Prograń ten otrzynal COLOURS | 4 


Colow; 


BE ZKE 


Corponent: 
Rei NEZEZEEEEM” 
Green WOEEEZZEEEE | 


Blue WEEEKOWEE 
Reset: CÓLOWRI COLOUR! HONOCHROWE 





rownikami przez systemowe pre- 
ferencje. Istnieje możliwość do- 
datkowego ustawienia parame- 
trów wydruku przez własne pre- 
ferencje programu. Szkoda je- 
dynie, że program dla przecięt- 
nego użytkownika daje się uru- 
chomić jedynie w trybie teksto- 
wym. Sądząc po jego możliwo- 
ściach, nie byłoby problemem 
dodanie opcji, dzięki której byt- 
by możliwy druk fontów wektoro- 
wych bez pośrednictwa post- 
sceriptu. Podniosłoby to niewąt- 
pliwie atrakcyjność samego pro- 
gramu. 

W zakończeniu trzeba dodać, 
że bardzo ciekawą funkcją jest 
możliwość drukowania etykiet 
pocztowych, które następnie 
nakleja się na list. Praktyka ta 
bardzo ułatwia prowadzenie ko- 


których wyczerpująco informu= 
je instrukcja. 


Edycja 


Pierwszy rzut oka na edytor 
nieodparcie nasuwa skojarzenie 
z Cedem i ProWritem. Uwaga ta 
odnosi się do strony graficznej i 
rozbudowanego menu. Przede 
wszystkim w programie tym ist- 
nieje wspaniała możliwość zapi- 
sywania wyników naszej pracy w 
postaci czystych kodów ASCII, 
co pozwala na późniejszy eks- 
port, np. zapomocą CrossDOS-a, 
na standard [BM-a. Zresztą do- 
datkowe możliwości programu 
dają fantastyczną okazję do im- 
portowania tekstów z różnych 
maszyn, jak IBM, Macintosh, 
Atari, czy też stary poczciwy 
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Dynamiczna | wciągająca Era zręcznościowa. 
Trzydzieści długich i urozmalconych poziomów. 








Doskonała, relaksująca gra 
dla miłośników komputerów. 
Dziesiątki fantastycznych 

animacji i muzyczek. 


© EnglishTester - 125 000 zł (12,50zł) © Ami Puzzle - 125 000 zł (12,50zł) 
ao mdS Ew 

0 8 a- s 
Recen|ze: CA 2/85, Amiga 1/95. Dopisywanie własnych haseł. Recenzja: SG z 
© Ortotris - 125 000 zł (12,50zł) © Magic Coins - 125000 zł (12,50zł) 


Gra ocząca poprawnej pisawni wyrazów, 
przypominająca popularny TETRIS 

© Deutsch Tester - 125 000 zł (12,50zł) 
Wspomaga nauką słówek, zwrotów I Idlomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. 

fiecanzje: AMIGA 11/94, CA 2/96. 

© Historia - 125 000 zł (12,50zł) 

Szkoła podstaw. | pierwsze klasy szkół śr 
Urazmalcona foema graficzno-dźaiękowa. 

OG AMIGA 11/94 Retenzka: AMIGA 11/94. 

© Clach Bach - 125 000 zł (12,50zł) © Zenek Saper - 125 000 zł (12,50zł) 
Program adutacyjny Gła dziac w wieku przedszkośym. — wciągająca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy. 


Puzzle, cymtaśi I kolorowe wycinanki. © Mnemotron - 169 000 zł (16 90zł) 


© Master Mind - 125 000 zł (12,50zł) 
Znana gra logiczna. Realistyczna grafka, Doskonała 
muzyka | synteza mowy. 

Aecanzja: C4A 9/94, AMIGA 11/94, 


Gra przyg.-zrgcznościowa. Król Akdir musi uwośnić swa 
piemię od ciemiężcy-Krwawega Zenona. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) Odszukaj na ekranie fantastycznie kolorowych 
Sżownik polsko-angielski ach Światne podkiidy pares ez, 
© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) Gra dla 1 lub 2 osób 

Sownik angielsko-polski. © Teo - 150 000 zł (15,00zł) 

© Sapor Dater - 125 000 zł (12,50zł) Dynamiczna i wcięgałąca gra zręcznościowa. 
Sżownik polsko-niemiecki, Trzydzieści długich i urozmaiconych poziomów. 
o sp Dater - 125 000 zł (12,50zł) © Geografia - 125 000 zł (12,50zł) 
S%wmik niemiecxo-pośski. Szkoła podstaw, i pierwsze Kasy szkół średnich 


Urozmaicona forma grańczno-dźwiękowa. 


Ceny obowiązują do ukazania się następnego pumoru pisma. 


$> Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Amiga, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - da 21 dni. 


» Ponieważ sprzedajamy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżex 
| tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8% 

Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% II! 

) UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Załop min 
dwóch tach samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony-nalepki, które nalejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowa korzyści. 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych niż 1 3zt., gdyż koszt wysyki jest naprawdę wysoki. 

Katalogów nia wysylamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystke nasze programy. 


MNE JM 


Gra logiczna. Możl. wyboru I tworzenia własnych płansz. 
Gra Ga jednej lub ówńch osób. Recenzja: AMIGA 11/94. 


© Miecze Valdgira Il-125 000 zł (12,50zł) 
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C-84. Jedynym mankamentem 
jest fakt, że program nie jest 
przystosowany do polskiej stro- 
ny kodowej I dlatego przy impor- 
cie mogą wystąpić przekłama- 
nia. Nie ma się co dziwić, produ- 
cent widział przy pisaniu progra- 
mu jedynie rynek zachodni i 
prawdopodobnie mu się nie śni- 
ło, że Amiga trafi kiedyś pod 
polskie strzechy. Miejmy nadzie- 
ję, że firma Cloanto dostrzeże 
szalenie chłonny polski rynek i 
dostosuje swoje wyroby do pol- 
skich wymagań, a także ich pro- 
gramowe możliwości do realiów 
polskiego języka. 

Powracając jednak do prze- 
rwanej przed chwilą mysli, warto 
wspomnieć jeszcze o możliwo- 
ści nagrania dokumentu na na- 
szym edytorze w formacie IFF- 
FTXT, ANSI X3.64 oraz w posta- 


ułatwieniem w zakresie obróbki 
edytowanego tekstu są umie- 
szczone w dolnym położeniu | 


ekranu gadżety, spełniające 
podstawowe funkcje, np. kopio- 
wanie, wstawianie, wycinanie. 
Zresztą dla tych, którzy tego typu 
ułatwień nie lubią, istnieje moż- 
liwość wyłączenia tej opcji. 5po- 
rym ułatwieniem jest stale wy- 
świetlana informacja o wier- 
szach, stronach, na których obe- 
cenie pracujemy, dobrze działa 
funkcja szukania ciągu słów, bez 
problemu też wypadła próba z 
wymianą jednych słów na inne. 


Wady 


Właściwie program ich nie ma. 
Denerwujące jest jedynie to, że 
większość funkcji programu, 
ukrytych pod klawiszami funkcy|- 





wywoływać w bardzo cudaczny 
sposób. Czasami kombinacje 
klawiszy są po prostu nie do za- 
pamiętania. Stąd często musia- 
łem sięgać do instrukcji. Pro- 
blem stanowi też instalacja na 
zbyt szybkich twardych dyskach. 
Stwierdziłem to naocznie u sie- 
bie, gdyż mimo postępowania 
zgodnie z instrukcją program nie 
chciał się poprawnie zainstalo- 
wać. Dopiero „ręczne” przeko- 
piowanie na partycję twardego 
dysku głównego pliku programu 
zaowocowało sukcesem przy 
uruchamianiu programu. Trans- 


| fer mojego dysku wynosi około 


2,3 MB/s. 


Podsumowanie 


Trudno obiektywnie odpowie- 
dzieć na pytanie postawione na 


niam go na czwórkę. Niewątpli- 
wie jego wielką zaletą jest możli- 
wość druku postsceriptowego. 
Rozbudowane menu do tej opcji 


| druku może być zachętą dlatych, 


którzy chcieliby w tym standar- 
dzie drukować swoje teksty. Nie- 
wiele jest bowiem programów dla 
Amigi tak dobrze realizujących to 
zadanie. W tym wypadku wierzę 
instrukcji, gdyż sam nie mogłem 
jej sprawdzić, ze względu na brak 
drukarki postscriptowej. Z pew- 
nością zachętą do kupna tego 
programu może być jego zdol- 
ność tworzenia bazy adresowej, 
którą następnie można wykorzy- 
stać do automatycznego adreso- 
wania kopertlub w koresponden- 
cji seryjnej. Decyzję zakupu Per- 
sonal Write zosławiam wszystkim 
chętnym, ja osobiście od lat uży- 
wam poczciwego Transwrite, a 





cizakodowanej, codaje świetną | nymi, trzeba niejednokrotnie początku artykułu. Ja sam oce- ostatnio przesiadłem się na pro- 
okazję do ukrycia danych przed dukt firmy Twin Spark Soft = Ami- 
oczami niepowołanych. Co do | For Teśł Prińt YetTnńs Fite Ferhat Special TekstPro i ze smutkiem muszę 
zakresu ustawienia parametrów | To jest próba programu Personal Palnt 410) przyznać, że w naszych warun- 


ekranowych, to są one bardzo kach Personal Write zdecydowa- 


podobne do tych, które wystę- 
pują w innych programach tego 
typu. Dużym ułatwieniem jest 


możliwość ustawienia w prosty 


sposób rozdzielczości ekranu, 
łącznie z trybami non-interiace 
na monitorach VGA. Margines 
lewy, prawy, górny i dolny, tabu- 
lacja = to niektóre spośród moż- 
liwości oferowanych przez pro- 
gram. Sam proces tworzenia 
dokumentu jest bardzo wygod- 
ny, gdyż program pracuje szyb- 
ko i bez niespodziewanych ko- 
munikatów Guru, co w wypadku 
pisanych tekstów mogłoby nie- 
jednego z twórców-literatów 
zniechęcić do pisania. Sporym 


10 


Można używać różn 
kolorów czcionki m 
QD raze! K tekstem 
kolorach, ponadto | 


sobie nie robi z jaki 





ych krojów oraz 
ożna także oblewac 
estety tylko w 8 
ak widać nic on 


ichkolwiek zasad 








nie z nim przegrywa, chociażby 
ze względu na świetny polski 
słownik ortograficzny, w jaki wy- 
posażony jest AmiTekstPro. 
Wprawdzie, podobnie jak w in- 
nych programach serii Personal, 
można łatwo spolszczyć komuni- 
katy ekranowe, ale na tym się 
kończy. A to za mało, jak na co- 
raz wybredniejszy rynek. 





Personal WPle 
RAWIGA, Stablin Rin, 
Pentrefoelas, Ciwyd LL24 OHT, 
tel. 00 44 1690 770304, 
fax 00 44 1690 770266, 
58 funtów 
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ENTER ta ilustrowany. popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 
wej I jej zastosowaniom. Magazyn EN* 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami: 
ga, IBM PC. Macintosh, Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych maleriałów, 

ENTER jest bogalo ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
slugują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT -w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłqcz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 15 zł 
(150.000 zł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 21). 

Wysyłka pocztą gratis! 


4) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISKING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00] 


fałd ożpowyś tą rzryką | zr tei ppn ar 


KUPOM WAŻNY DO 30.0695  Kapox 6/95 


_TCYWYPEŁNIJ, WYTNU, WPŁAĆ 





PCkurier to informacyjny dwutygo- 

dnik (26 wydan rocznie) przezna: 

czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%*  Noles, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miły miej: 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porownania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie sq w danym 
momencie polrzebne, lo warta 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami | rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów: 

| wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedum, Zamie- 
nię. Dam pracę, Szukam pracy, 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku, 

Cena kioskowa: 1,90 zł 
(15.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 45 zł 
(450.000 zł), 

za 13 numerów - 24 zł 
(240.000 zł). 

Wysyłka pocztą gralis! 





kuponie. 


Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku: 
jących, jak i dla zaawansowanych, 
zarówno dla interesujących się opro- 
grumowaniem, jak i tajnikami sprzę: 
lu. Część artykułów jest Uumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika „AMIGA 
Magazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelniey znaj: 
dą m.in; 


%*  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych klasyków”). 


Public Domain = opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI. czyli Tips £ 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 13,20 zł 
(132.000 zł), 

za 12 numerów - 26,40 zl 
(264.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji. 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


T£T to klasyczne „tipsk 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16. stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD). zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce") I publicystyki zwią 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zł 
(23.000 zł) 


* - W prenumeracie taniej: 
12,40 (124.000 zł) 
za 6 numerów, 
24,80 (245.000 zł) 
za 12 numerów. 


Wysylka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
1. Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3.  Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 


dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczony 


dla osób zainteresowanych komputerowym wspo: 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przedstawione są różne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-lnfo... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika, 
Wiele jest informacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylka do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 
ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choć- 


by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm 


%* Pismo jest jedynym lego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 raku). 


* Cenadetaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 
ny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł) 


%* W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 
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Miody TECHNIK to magazyn z ponad czterdzie- 

stoletnią tradycją, zajmujący się popularyzacją 

nauki i techniki. Adresowany jest do osób zainte- 

resowanych nowościami z zakresu techniki, do 

osób. które chcą poszerzyć swoją wiedzę i umie: 

jętności 

W kazdym numerze znajdziemy: 

% nowości, wyjaśniające istotę postępu w róż- 
nych dziedzinach techniki, tej przez duże Ti 
tej, z którą mamy do czynienia na co dzień. 


* Wiele Działów Hobbystycznych - dla osób, 
szczególnie interesujących się daną dziedziną 
wiedzy (matematyką, fizyką, astronomią, hi- 
storią techniki, pojazdami, fotografią itp.). 


% Informacje dla majsterkowiczów - w części 


warsztatowej publikujemy materiały dotyczące 


konstrukcji do samodzielnego montażu, ran- 
kingi sprzętu i wyrobów, porady dla miłośni- 
ków wideo, gier komputerowych, akwarystyki, 
wędkarstwa itp 


% Wielbiciele literatury S-F mogą liczyć od cza- 
su do czasu na smakowity kąsek - w MT 
rozpoczynali swą karierę najwybitniejsi pisa- 
rze S-F, 

Te wszystkie informacje w dobrej szacie graficznej za 

jedyne 2,50 zł (25.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


12 zł (120.000 zł) za 6 numerów, 
24 zł (240.000 zł) ża 12 numerów. 








Netforum jest specjalistycznym dwumiesięcznikiem 
zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 


przez sieci metropolitalne MAN, dosieci o zusięgu 

światowym WAN. 

%* Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo | ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoly sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 


Netforum prezentowane sątakże obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

* Cena kioskowa: 3 zł (30,000 zł) 


* W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 






UNTXforum jest specjalistycznym dwumicesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie: 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* Wstałych działach UNTXforum publikowane są 
niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

* Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 





* W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerow . 









ZASADY PRENUMERATY 


kuponie. 


prenumeraty. 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. 
fax 410374 [10.00-16,00) 


3. - Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 


5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
kuponu 
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Jarosław Horodecki 


urbo Calc jest niewątpli- | 


wie jednym z najlepszych 

arkuszy kalkulacyjnych 

dostępnych na Amidze. 
Dowodem niezłej jakości progra- 
mu jest również to, że sama re- 
dakcja Magazynu AMIGA korzy- 
sta z niego, prowadząc swoje 
redakcyjne obliczenia. Przejdż- 
my jednak do opisu samego pro- 
gramu. 

Rozpowszechnia go, znana 
niektórym z wyrobu kompaktów, 
niemiecka firma Stefan Ossow- 
ski's. Zajmuje tylko jedną dys- 
kietkę, na którą nagrany jest sam 
główny program, skrypt do insta- 


lacji na twardym dysku oraz goto- 


we przykładowe arkusze kalkula- 
cyjne. Na dyskietce znajdziemy 
również przewodnik po Turbo 
Calcu napisany, niestety, w języ- 
ku niemieckim oraz kilka progra- 
mików w ARexxie, Najważniejszy 
Jest oczywiście główny program, 
który po zainstalowaniu na twar- 
dym dysku natychmiast urucha- 
miamy. Jeszcze jedna uwaga. 
Mimo że cały system pomocy 
napisany jest w języku niemiec- 
kim, to opcje w programie, na 
szczęście, są już po angielsku. 
Wygląd interfejsu użytkownika 
Turbo Calca nie odbiega od stan- 
dardów uznanych w świecie tego 
typu programów, a ustłanowio- 
nych w głównej mierze przez pro- 
gram Lotus 1-2-3, który znany 
jest chyba każdemu szanujące- 
mu się specjaliście od oprogra- 
mowania, nawet amigowcowi. 
Główną część ekranu zajmuje 
więc duża tabela, do której wpi- 
sywać można zarówno napisy 
(znaki alfanumeryczne), jaki kon- 
kretne wartości. Można się przy 
tym oczywiście posługiwać sze- 
regiem znaków specjalnych, o 
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tym jednak za chwilę. Nad tabe|- 
ką znajduje się jeszcze linijka | 


wypełniona małymi ikonkami sym- 


bolizującymi najczęściej używa- 


ne funkcje (tzw. toolbar) oraz 
miejsce na wpisywanie wyrażeń 
przeznaczonych do wpisania w 
aktualnie zaznaczone pole. To 
właściwie wszystko, bo reszta 


MAGAZYN AMIGA 6/1986 









Z pracą w biurze kojarzy się studiowanie długich 

słupków liczb, ich dokładna analiza, ciągłe zmienia- 

nie poszczególnych wartości. Wszystko po to, aby 

zapłacić jak najmniej podatków. Doskonałym narzę: 

dziem, znacznie ułatwiającym taką pracę, jest arkusz 
kalkulacyjny. 
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funkcji programu dostępna jest 
za pośrednictwem rozwijanych 
menu, umieszczonych jak zwy- 
kle na górnej belce ekranu. 
Pierwsze ze wspomnianych 
menu to już stała pozycja we 
wszystkich amigowych progra- 
mach. Mam tu na myśli menu 
nazwane PROJECT, a grupujące 
wszystkie opcje dotyczące zarzą- 
dzania plikami oraz druku. Jak 
sądzę, nie wymagają one szcze- 
gółowego omówienia. Warto 
może jedynie wspomnieć, że Tur- 
bo Calc pozwala na otwarcie wła- 
ściwie dowolnej liczby niezależ- 
nych arkuszy kalkulacyjnych. Ist- 
nieje tutaj jedynie limit ilości wol- 
nej pamięci. Bardzo przydatna 
jest również możliwość importo- 
wania danych, stworzonych za 
pomocą innych arkuszy kalkula- 
cyjnych. Wersja 3.0 pozwala na 
wczytanie danych z Pro Calca, 
Excella oraz zapisanych w zwy= 
kłym pliku tekstowym, odzielo- 
nych znakami tabulacji, średni- 
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kami, przecinkami lub spacjami. 
Podobnie można dane eksporto- 
wać na jeden ze wspomnianych 
formatów, oczywiście z wyjątkiem 
Pro Calca. W tym ostatnim wy- 
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padku górę wzięły chyba bez- 
względne prawa konkurencji na 
wolnym rynku. 

Gotowy arkusz można oczywi- 
ście także wydrukować. Za pomo- 
cą specjalnego menu druku moż- 
na ustawić szereg parametrów, jak 
wielkość kartek, na jakich druku= 
jemny, sposób druku, jakość, za- 
gęszczenie. Dzięki wszystkim tym 
opcjom wydruk można dostosować 
w pełni do swoich oczekiwań i po- 
trzeb. Bardzo przydatnym I jedno- 
cześnie nowatorskim w tego typu 
programach, przynajmniej na Ami- 
dze, dodatkiem jest opcja umożli- 
wiająca szybki i wygodny przegląd 
stron, jakie będą wydrukowane. 
Można w ten prosty sposób unik- 
nąć niepotrzebnego zużycia taśmy, 
tuszu czy tonera. 

Zanim jednak zaczniemy na- 
sze arkusze wczytywać, nagry- 
wać oraz drukować, trzeba umieć 
je stworzyć, a następnie popra- 
wiać. Pro Calc i na tym polu wy- 
przedza większość amigowskich 
arkuszy, oferuje bowiem dość 
dużą liczbę rozmaitych funkcji w 
znacznym stopniu ułatwiających 
tworzenie i edycję własnych ze- 
stawień danych, czy też skompli- 
kowanych wyliczeń. 

Wpisywanie danych na pozio- 
mie podstawowym jest dziecin- 
nie proste. Wystarczy wskazać 
pole, do którego będziemy wpi- 
sywać dane, i zacząć je wprowa- 
dzać. Najprostszy rodzaj danych 
to oczywiście liczby, które moż- 
na wyrazić za pomocą ułamków 
dziesiętnych. Zamiast liczb wpi- 
sywane mogą być także pewne 
dłuższe wyrażenia, zawierające 
w sobie podstawowe działania 
matematyczne, trzeba jednak 


Ten sam wykres elumykawy Jako obiekt... 


tresake sie raania. 
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wtedy rozpocząć daną linijkę od 
znaku równości. Tak samo łatwo 
można jednak wpisywać również 
ciągi znaków alfanumerycznych, 
czyli po prostu dowolne teksty. 
Nie trzeba przy tym przejmować 
się ich długością. Jeżeli wykra- 
czają poza długość jednego pola, 
to po prostu Turbo Calc wyświetli 
je, nachodząc na kolejne pola. 
Warunkiem jest tutaj tylko to, że 
kolejne pola muszą pozostać nie 
wykorzystane. 

Wpisywanie prostych liczb nie 
jest jednak głównym zadaniem 
arkusza kalkulacyjnego, który 
przede wszystkim musi umieć li- 
czyć | to całkiem sprawnie. Do- 
bry arkusz musi także umożliwiać 
wykonywanie wielu skomplikowa- 
nych operacji arytmetycznych 
oraz statystycznych na wprowa- 
dzonych danych, musi istnieć 
oczywiście możliwość wpisywa- 
nia uzyskanych wyników do wy- 
znaczonych pólw przygotowywa- 
nym arkuszu. Wszystkie te możli- 
wości ma Turbo Calc, 

Funkcje te szalenie łatwo uzy- 
skać. Pewną wadą mogą być tu- 
taj ich niemieckie nazwy, co jest 
dziwne, zwłaszcza dlatego, że 
przecież opcje zawarte w menu 
są zapisane po angielsku. W su- 
mie wszystkich dostępnych funk- 
cji jest ponad sto. Jest to liczba 
zupełnie wystarczająca, zwła- 
szcza że w tej dość pokaźnej ko- 
lekcji znajdziemy wiele funkcji 
arytmetycznych (logarytmy, war- 
tość absolutna, kwadrat), trygo- 
nometrycznych (cosinus, sinus, 
tangens, funkcje hyperboliczne i 
cyklometryczne), logicznych (i, 
lub, albo), alfanumerycznych 
(długość tekstu, kod znaku, po- 
równania) oraz związanych z datą 
i czasem (dzisiejsza data, rok, 
miesiąc, dzień tygodnia), wyzna- 
czoną bazą danych (wartości ma- 
ksymalne i minimalne), całym ar- 
kuszem (pozycje początku wyzna- 
czonego bloku, wielkość bloku), 
wyznaczonym zakresem (suma) 
czy też obliczeniami finansowy- 
mi. Istnieje też szereg dodatko- 
wych, nie sklasyfikowanych funk- 
cji. Oczywiście podane w nawia- 
sach przykłady to nie wszystkie 
funkcje z poszczególnych dzie- 
dzin, w większości wypadków 
jestich przynajmniej kilkanaście. 
lch szczegółowe omawianie nie 
ma oczywiście sensu, ponieważ 
są dokładnie opisane w instruk- 
cji obsługi programu. 

Do poszczególnych pól wpi- 
sywać można także specjalne 
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makroinstrukcje, których Turbo 
Cale daje do dyspozycji niemal- 
że dwieście. Z pewnością jest 
więc w czym wybierać. Nie ma 
oczywiście sensu wymieniać tu- 
taj każdej z komend, warto jed- 
nak wspomnieć o możliwości wy- 
konywania operacji na blokach, 
zmiany koloru pól, czy też zmia- 
ny globalnych ustawień całego 
" arkusza za pomocą wstawionych 
weń makroinstrukcji. Nie muszę 
chyba nikogo przekonywać, jak 
wielkie możliwości otwierają się 
przed pomysłowym użytkowni- 
kiem programu dzięki temu do- 
skonałemu mechanizmowi. 
Kolejna sprawa, zgodnie ztym, 
o czym już wcześniej pisałem, to 
wygodna edycja przygotowywa- 
nego arkusza. Dostępne są 
wszelkie możliwe operacje edy- 
cyjne, jak wycinanie | wklejanie 
bloków, ich kopiowanie, wstawia- 
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nie nowych kolumn i linijek oraz 
wypełnianie konkretnymi warto- 
ściami, a także dowolne zmienia- 
nie ich szerokości | wysokości. 
W pełni wykorzystany jest także 
amigowy schowek (clipboard), 
dzięki czemu w dość prosty spo- 
sób można przenosić dane do 
innych programów, o ile są oczy- 
wiście zachowane pewne zasady 
zgodności formatu danych zapi- 
sywanych do schowka. | 
Przygotowany już arkusz moż- 
na także znacznie uatrakcyjnić | 
pod względem wizualnym: w do- 
wolny sposób zmieniać krój 
czcionki w poszczególnych po- 
lach arkusza oraz ich Kolor, a 
także sposób formatowania zapi- 
sanych w nich danych (centro- 
wanie oraz justowanie do prawe- 
go i lewego marginesu). Ustalić 
można także format, w jakim 
przedstawiane będą dane nume- 





ryczne w poszczególnych polach 
arkusza. 

Dodatkowym uatrakcyjnieniem 
wyglądu przygotowywanego ar- 
kusza jest możliwość wprowadze- 
nia do niego, w dowolnym miej- 
scu, obiektów graficznych, oczy= 
wiście dowolnie przeskalowa- 
nych. Warto tu zaznaczyć, że ta- 
kim obiektem może być również 
stworzony przez Turbo Calc wy- 
kres, w prosty sposób przekon- 
wertowany na obiekt umieszczo- 
ny bezpośrednio w samym arku- 
szu. 

Turbo Calc potrafi sporządzać 
kilkanaście różnych rodzajów 
wykresów. Zarówno dwu-, jak i 
trójwymiarowych. Między inny- 
mi mamy wykresy słupkowe róż- 
nych rodzajów, kołowe, punk- 
towe, liniowe. Każdy z tych ro- 
dzajów (których jest zresztą nie- 
co więcej) może być dodatko- 
wo skonfigurowany na przynaj- 
mniej kilkadziesiąt różnych spo- 
sobów, poprzez zmianę wielko- 
ści, dodawanie legendy oraz 
różnych podpisów, zmianę ska- 
li, włączanie oraz wyłączanie 
różnych dodatkowych efektów. 
Umiejętne wykorzystanie tych 
możliwości po prostu musi do- 
prowadzić do uzyskania napraw- 
dę efektownego zobrazowania 
przygotowanych danych. Goto- 
wy wykres może być osobno 
wydrukowany lub też jako obiekt 
włączony bezpośrednio do sa- 
mego arkusza. 

To oczywiście nie wszystko, co 
potrafi Turbo Calc, ograniczona 
objętość tego, z konieczności 
dość ogólnego i pobieżnego, opi- 
su nie pozwala ml na przedstawie- 
nie wszystkich możliwości tego 
doskonałego programu. Warto 
może jeszcze wspomnieć o du- 
żych możliwościach konfiguracyj- 
nych programu, w którym można 
zmieniać wszystko, począwszy od 
ekranu, na którym pracuje, askoń- 
czywszy na sposobie wyświetla- 
nia tabelek oraz układzie okien i 
listy z podręcznymi narzędziami. 
Bardzo przydatny jest także me- 
chanizm umożliwiający definiowa- 
nie własnych makroinstrukcji, a 
także rozbudowany port ARexxa. 

Turbo Calc jest programem 
godnym polecenia każdemu użyt- 
kownikowi Amigi, który oczywi- 
ście zmuszony jest do prowadze- 
nia różnego typu obliczeń zwią- 
zanych z finansami czy statysty- 
ką. Jest niewątpliwie programem, 
który pomoże rozwiązać wiele 
trudnych problemów. 
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Gambler 6/95: najlepsze kawałki... 


Nowe gry na Amigę! 
Hell - piekielnie dobra gra 
Bureau 13 - Biuro do Spraw Nadprzyrodzonych 
Wing Commander III - jak wygrać ten film? 

Windows + gry = tłuczone szkło? 

Jak to się robi w LA 

Recenzje: Cyberia, High Seas Trader, X-COM, Sołtys 

Frontier - First Encounters już jest! 
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Jarosław Horodecki 


ro Calc jest z pewno- 
ścią jednym z niewielu 
dobrych arkuszy kalku- 
lacyjnych, napisanych 
dla Amigi. Jest to jednocześnie 
program z pewnymi tradycjami. 
Jego wersja 2.1 z pewnością 
pozbawiona jest wielu wad 
wcześniejszych wersji, ajedno- 
cześnie wzbogacona o wiele no- 
wych i bardzo ciekawych opcji. 

Propenuję przejść jednak do 
konkretów. Pro Calc rozpo- 
wszechniany jest aż na trzech 
dyskietkach, z których tylko jed- 
na jest zajęta przez sam główny 
program o długości około 500 
KB, natomiast pozostałe dwie 
to kilkanaście przykładowych ar- 
kuszy oraz zestaw różnych kro- 
jów czcionek. 

Po zainstalowaniu całości na 
twardym dysku, co ze względu 
na zastosowany skrypt instala- 
cyjny nie jest wcale szybkie i 
eleganckie, można natychmiast 
uruchomić Pro Calca. Nie ko- 
rzysta on z żadnych dodatko- 
wych przypisań urządzeń logicz- 
nych do katalogów. Nie lubię 
sobie zaśmiecać sekwencji star- 
towej, dla mnie jest to więc za- 
leta. 

Pe uruchomieniu okazuje 
się, że Pro Cale niczym nie 
odbiega od przyjętego ogólnie 
standardu arkuszy kalkulacyj- 
nych. Jak zwykle, główna część 
ekranu to wielka tabelka, do 
której wpisujemy dane, zaraz 
nad nią znajdziemy listwę z 
ikonkami, symbolizującymi naj- 
częściej używane funkcje. Nad 
tym wszystkim natomiast pole 
przeznaczone do wpisywania 
danych w zaznaczone miejsca 
arkusza. Pozostałe dostępne 
opcje umieszczone są oczywi- 
ście w rozwijanym menu. 

Pierwszym sprawdzianem dla 
Pro Calca było oczywiście nie- 





śmiertelne otwarcie maksymal- | 


nej liczby okienek. Udało się 
otworzyć dwadzieścia pięć okie- 
nek, po czym skończyła się pa- 
mięć Chip (2 MB). Próba zmniej- 
szenia okienka spowodowała, 
niestety, zawieszenie się kom- 
putera. Nie polecam więc pro- 
wadzenia tego rodzaju ekspery- 
mentów, zwłaszcza gdy mamy 
wpisane, a nie nagrane, dane w 
pamięci. Proponuję jednak 
przejść raczej do opisu możli- 
wości programu, wszak celem 
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PRO CALC 


Na przestrzeni kilkunastu lat komputer stał się 

urządzeniem, które na stałe zadomowiło się w nie- 

malże każdym, choćby i najmniejszym, biurze. Pod- 

stawowym jego zadaniem jest tam gromadzenie oraz 

przetwarzanie określonych danych. Bardzo ważnym 

rodzajem programów, używanym w każdym biurze, są 
arkusze kalkulacyjne. 
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Co więc Pro Calc potrafi wczy- 
tać? Najbardziej ucieszą się za- 
pewne miłośnicy pecetowego 
Lotusa 1-2-3. Pro Calc dosko- 
nale radzi sobie z tym właśnie 
formatem. Jednocześnie wczy- 
tać można także arkusze stwo- 
rzone za pomocą programu Ma- 
xiPlan, a także, co chyba dość 
oczywiste, samego Pro Calca. 
Nagrać gotowy arkusz można 
natomiast już tylko w jednym z 
dwóch formatów: Pro Cale lub 
Lotus 1-2-3. Gotowy arkusz moż- 
na oczywiście wydrukować. Z 
niewiadomych względów dostęp- 
ne są tylko dwie opcje druku: na 
drukarce typu dot-matrix oraz 
postscript. Może to być nieco 
mylące, ponieważ pierwsza z 
tych opcji, korzystając z prefe- 
rencji systemowych, spokojnie 
może drukować również na każ- 
dym innym rodzaju drukarki, jak 
choćby atramentowa czy lasero- 
wa. Warto jeszcze wspomnieć, 


| że przed rozpoczęciem druko- 


wania należy zaznaczyć określo- 
ny fragment naszego arkusza. 

Oczywiście wczytywanie, na- 
grywanie i drukowanie danych 
to nie wszystko. Same przykła- 
dy przecież nie wystarczą. Two- 
rzenie własnych arkuszy kalku- 
lacyjnych jest oczywiście bar- 
dzo proste, choćby dlatego, że 
niemalże takie samo jak w in- 
nych tego typu programach. 
Wszystkie wyrażenia numerycz- 
ne wpisywane są do wydzielo- 
nego nad samym arkuszem pola, 
a następnie pojawiają się już w 
odpowiednim miejscu samego 
arkusza. Podobnie dzieje się z 
tekstami, które możemy umie- 
szczać w dowolnym miejscu ar- 
kusza. Należy oczywiście pa- 
miętać o tym, aby wszelkie wpi- 
sywane wyrażenia arytmetycz- 
ne rozpoczynać znakiem rów- 
ności, w przeciwnym razie na 
przykład łańcuch znaków „2+2" 
zostanie potraktowany jako zwy- 
kły tekst, a nie działanie, które 
program ma automatycznie wy- 
konać. 

Jak w każdym innym arkuszu 
kalkulacyjnym, tak i w Pro Cal- 
cu można oczywiście korzystać 
z nazw poszczególnych pól, 
tworząc kolejne pola. Możliwe 
jest więc na przykład obliczenie 
dochodu poprzez odjęcie za- 
wartości dwóch różnych pól, 
oznaczających na przykład cat- 
kowity przychód brutto oraz po- 
niesione koszty tegoż przycho- 
du. Wystarczy skorzystać z se- 
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kwencji w rodzaju „=*C3-C2",o | 
jle oczywiście w polu C3 znaj- | 
duje się nasz przychód, aw C2 
koszty jego uzyskania. Wręcz 
banalne. 

Dostępne są oczywiście tak- 
że podstawowe funkcje mate- 
matyczne, jak choćby sumowa- 
nie. Aby dodać do siebie zawar- 
tości wszystkich pól, umie- 
szczonych w danej kolumnie czy 
rzędzie, wystarczy skorzystać z 
gotowej komendy SUM, która | 
wymaga jedynie podania pola 
początkowego oraz końcowe- 
go. Unikniemy dzięki temu | 
źmudnego wklepywania współ- | 
rzędnych wszystkich pól z za- 
znaczonego bloku. Tego rodza- 
ju funkcji jest oczywiście nieco 
więcej, nie majednak sensuich | 
szczegółowe omawianie. W 
większości wypadków są one 
zresztą w stu procentach zgod- 
ne z ogólnie przyjętymi dla ar- 
kuszy kalkulacyjnych standarda- 





ryczny, naukowy, procenty, do- 
lary, czas, data, wartość logicz- 
na). Nie jest to wprawdzie dużo, 
ale do prostych zastosowań w 
zupełności wystarczy. 

Jak każdy w miarę dobry ar- 
kusz kalkulacyjny, tak i Pro Gale 
ma pewne możliwości tworzenia 
prostych wykresów i diagramów. 
Można wybrać kilka ich typów, 
zarówno dwuwymiarowych, jak i 
trójwymiarowych. Mamy oczywi- 
ście wszystkie podstawowe ro- 
dzaje wykresów, jak choćby 
słupkowy, kołowy, liniowy, czy 
też trójwymiarowy, oparty na 
wyświetlaniu odpowiednich po- 
wierzchni. Oczywiście tworzony 
wykres można uzupełnić o le- 
gendę wraz ze spisem nazw pre- 
zentowanych kategorii, można 
także wyprowadzić na wykres 
poszczególne wartości oraz do- 
bierać odpowiednią paletę, w 
zależności od liczby dostępnych 
kolorów. Opcje te, może nie nad- 


mi. 

Aby móc sprawnie konstruo- 
wać swój arkusz, przydałby się 
jeszcze określony zestaw róż- 
nego rodzaju prostych funkcji 
edycyjnych. Pro Calc jest oczy- 
wiście wyposażony w kilka pro- 
stych opcji, nieco usprawniają- 
cych dokonywanie ewentual- 
nych zmian w przygotowywanym 
arkuszu. Mamy więc oczywiście 


= EDRCZ i ; : j zwyczajne, gwarantują jednak 
otrzymanie zupełnie nieżle wy- 
glądającego wykresu, z powo- 
dzeniem nadającego się do pre- 
zentowania podczas, na przy- 
kład, konferencji omawiającej 
wyniki finansowe firmy. 
Oczywiście, jak każdy porząd- 
ny program amigowski, Pro Cale 
ma wbudowany port ARexxa, 
dzięki któremu może on współ- 
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opcje zaznaczania bloków, 
które następnie można wycinać, 
przenosić, wstawiać w dowolne 


852P. 


pracować z innymi programami. 
Istnieje także możliwość tworze- 
nia własnych makroinstrukcji, 


ULU 


miejsce, także czyścić, czy też co także w pewnym stopniu po- 
wypełniać określonymi warto- EE ouciag Coste prawia komfort pracy z progra- 
w : mem. Dzięki tej ostatniej opcji 


ściami. Zawartość bloku można Pzeewtosty 


także przerzucić do schowka 
(clipboard), dzięki czemu Pro 
Calc będzie łatwo współpraco- 
wać z innymi programami, które 
zaakceptują dane zapisane w 
jego formacie. Rozwiązanie ta- 
kie niekiedy znacznie ułatwia 
edycję danych, a także ich prze- 
noszenie, na przykład do pro- 
gramu DTP. 


Pro Calc ma oczywiście rów- | 


nież podstawowe opcje, wpły- 
wające na sam wygląd przygo- 
towywanego arkusza. Można 
więc dowolnie regulować sze- 
rokość poszczególnych pól, 
można też w ramach każdego z 
pól określić krój czcionki, jej 
kolor, wielkość, atrybuty (pod- 
kreślenie, pogrubienie, druk 
pochyły). Dla liczb można także 
określić liczbę dozwolonych 
miejsc po przecinku (lub krop- 
ce), a także jeden z możliwych 
formatów zapisu liczby (nume- 
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wykonanie niektórych pozornie 
czasochłonnych czynności 
może się sprowadzać do stwo- 
rzenia odpowiedniej makroin- 
strukcji, która sama w ciągu kil- 
kunastu sekund rozwiąże zaist- 
niały problem. 

Pro Calc jest niewątpliwie 
programem dość dobrym, o zu- 
pełnie przyzwoltych możliwo- 
ściach. Nie jest to jednak na- 
rzędzie profesjonalne, dare- 
mnie tu również szukać wszel- 
kich obecnie tak modnych re- 
welacji, jak efektowne wykresy 
czy rozbudowane funkcje. Mimo 
to Pro Calc doskonale nadaje 
się do prostych biurowych i do- 
mowych zastosowań, zwłaszcza 
wtedy, gdy nie liczą się duże 
możliwości, ale szybkie I nieza- 
wodne działanie podstawowych 
opcji. Na tym polu Pro Calc z 
pewnością pozostanie niekwe- 
stionowanym liderem. 
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Jarosław Horodecki 


GPFax 


FAX Z KOMPUTERA 


, Modem jest urządzeniem coraz częściej pojawiają- 


_ cym się jako uzupełnienie naszego komputera. Coraz 

więcej modemów z kolei wyposażanych jest w proto- 

koły, umożliwiające wysyłanie oraz przyjmowanie 

faksów. Odpowiedni program i modem stanowią więc 

tanią alternatywę dla ciągle jeszcze dość drogich 
faksów. 


ransmisja faksów za po- ( 

mocą modemów i używa- | 

nych do tego protokołów 

jest dość skomplikowa- 
nym problemem. Istnieje kilka 
różnych standardów obsługi fax- 
modemów, kilka sposobów prze- 
syłania faksów. Nie będziemy się 
jednak zagłębiać w tę tematykę. 
Jest to niewątpliwie temat na 
osobny artykuł. 

Proponuję za to skupić się na 
jednym z najlepszych progra- 
mów, służących do obsługi fax- 
modemu, jakim z pewnością jest 
GPFax. Jak większość amigo- 
wych programów, tak i GPFax 
jest bardzo prosty w obsłudze. 
Program ten można z powodze- 
niem obsługiwać już w kilka mi- 
nut po jego uruchomieniu, choć 
dojście do znaczenia pewnych 
opcji może niektórym użytkow- 
nikom zająć trochę czasu. 

GPFax po uruchomieniu 
otwiera własny ekran, standar- 
dowo w trybie graficznym PAL 
640 x 256, tak więc użytkowni- 
cy monitorów VGA będą zmusze- 
ni do skorzystania z programów 
promujących rozdzielczość. Nie | 
jest to jednak duży problem. 
Największą część głównego 
ekranu programu zajmują sto- 
sunkowo duże gadżety, symbo- 
lizujące poszczególne funkcje 
programu, Pewnym ułatwieniem 
jest na pewno wydzielenie czte- 
rech głównych części ekranu, 
grupujących opcje o określonym 
charakterze, związanych odpo- 
wiednio z konfiguracją progra- 
mu, przeglądaniem faksów, ich 
wysyłaniem i funkcjami systemo- 
wymi. Jest to jednocześnie wszy- 
stko, co użytkownik może wy- 
brać z poziomu głównego menu, 
gdyż GPFax nie ma żadnych roz- 
wijanych menu. W pewnym stop- 
niu ułatwia to korzystanie z pro- 
gramu, choć oczywiście w ża- 
den sposób nie jest zgodne z, 
obowiązującymi w środowisku 
nowych wersji systemu Amigi, 
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kanonami graficznego interfejsu | 


użytkownika. 
Pierwszy z gadżetów, nazwa- 
ny ENVIRONMENT, 


wszelkie opcje dotyczące konii- 
guracji samego faksu. Są ta 
opcje analogiczne do tych, jakie 


zawiera |. spotykamy w zwykłych faksach, 
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Przede wszystkim nazwa firmy 
lub nazwisko posiadacza faksu 
(COMPANY), numer telefonu, do 
jakiego podłączony jest faks 
(FAX NO) oraz zwykły numer te- 
lefonu, który może być również 
podany w nagłówku faksu (PHO- 
NE). Można także zdefiniować 
napisy, jakie mają się znaleźć na 
górze (LETTERHEAD) oraz na 
dole (SIGNATURE) strony. Dru- 
ga część tego menu to dane dla 
procedury dokonującej konwer- 
sji zwykłego tekstu AŚCII na for- 
mat faksu. Można tu zdelinio- 
wać krój czcionki, według które- 
go dokonywana będzie konwer- 
sja (DEFAULT TEXT FONT), a 
także wielkość marginesów 
(TEXT MARGIN) oraz długość 
strony (LINES/PAGE), jeśli włą- 
czony jest podział na strony (PA- 


| GINATEJ. - 


Opcje znajdujące się w dolnej 


| części tego okienka służą nato- 


miast do skonfigurowania ste- 
rownika obsługującego modem, 
którym najczęściej jest „se- 
rial.devwice", przeznaczony do 
sterowania portem szeregowym. 
Oprócz samej nazwy sterownika 
(DEVICE) oraz numeru urządze- 
nia (UNIT), zdefiniować można 
także takie parametry, jak liczba 
dzwonków potrzebna do odebra- 
niatelefonu (RINGS), liczba prób 
dokonania połączenia przy wy- 
syłaniu faksu (RETRY) oraz od- 
stęp pomiędzy tymi próbami (RE- 
DIAL DELAY). Można też ustalić, 
jaki rodzaj wybierania będzie sto- 
sowany (DIAL MODE: TONE lub 
PULSE) oraz jaka sekwencja ma 
być użyta do zainicjalizowania 
modemu. Przy ustawianiu tych 
parametrów należy szczególnie 


| uważać, gdyż niepoprawne skon- 
| figurowanie tych opcji może spo- 
/ wodować, że program lub faks 


będzie działał wadliwie. 

Drugie okienko, wywoływane 
z głównego ekranu za pomocą 
gadżetu OPTIONS, zawiera kil- 
ka przełączników, umożliwiają- 
cych włączenie bądź wyłącze- 
nie niektórych funkcji programu. 
Od początku są to: automatycz- 
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ne wysyłanie faksów według za- 
danego planu (SHEDULER), au- 
tomatyczne odbieranie telefo- 
nów (AUTOANSWER). prowa- 
dzenie logu (LOG REPORT), 
korzystanie z drukarki (PRT DRI- 
VER), wybór trybu pracy progra- 
mu pomiędzy samym faksem i 
fax-modemem (MODE), automa- 
tyczne przeskalowanie otrzyma- 
nego faksu (IMAGE SCALE), 
dołączenie znaku końca i wysu- 
nięcia strony (FORM FEEDS), 
wyłączenie głośnika modemu 
(QUIET MODEM) oraz opcje do- 
tyczące wyglądu strony (PAGE 
MARKERS oraz STAMP BOT- 
TOM), określenie trybu graficz- 
nego, w którym wyświetlany bę- 
dzie faks (VIEW MODE), zezwo- 
lenie na współpracę z innymi 
programami poprzez port ARe- 
xxa (AREXX RECEIVE oraz ARE- 
XX DATA), ikonek do nagrywa- 
nych faksów (MAKE ICON), do- 
rablanie ikonek w stylu Workben- 
cha 2.0 (WB2 ICON) i włączanie 
systemu bezpieczeństwa (USE 
SECURITY). Jak widać, możli- 
wości jest dość dużo. Niewątpli- 
wie więc program można, choć- 
by w pewnym stopniu, dostoso- 
wać do swoich potrzeb. 

Ostatnie z menu tej części 
ekranu głównego to książka te- 
lefoniczna, w której można umie- 
ścić wszystkie wykorzystywane 
przez program numery telefo- 
nów. Opcje tego menu chyba 
nie wymagają szczegółowego 
omawiania. Umożliwiają po pro- 
stu dopisywanie, kasowanie oraz 
edycję i sortowanie poszczegó|- 
nych pozycji książki telefonicz- 
nej. Warto jedynie wspomnieć, 
że każdej pozycji zapisanej w tej 
liście można dodatkowo przypi- 
sać dane, które są wysyłane w 
nagłówku faksu, a więc nazwę 
firmy (czy nazwisko) oraz numer 
telefonu. Rozwiązanie 
może sprzyjać wysyłaniu anoni- 
mowych lub podpisanych nazwą 
innej firmy faksów. Przy korzy- 
staniu ze zwykłego faksu doko- 
nanie tego rodzaju zmiany nie 
jest takie proste. 

Kolejny gadżet na głównym 
ekranie, czyli CONVERT FAX, to 
proste narzędzie, dzięki które- 
mu można łatwo dokonać kon- 
wersji wskazanego pliku teksto- 
wego (ASCII) na format graficz- 
ny gotowy do wysłania jako faks. 
Opcje znajdujące się w tym 
okienku chyba także nie wyma- 
gają szczegółowego omawiania. 
Wystarczy tylko wybrać za po- 
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mocą okienka katalogowego pli- 
ki tekstowe przeznaczone do 
konwersji, a gdy już są w znajdu- 
jącej się obok liście, rozpocząć 
w pełni automatyczną konwer- 
sję. Po dłuższej lub krótszej 
chwili (w zależności od kompu- 
tera i długości tekstów) faksy 
będą już gotowe do wysłania. 
Przed wysłaniem jednak war- 
to jeszcze przejrzeć tak wykona- 
ny faks. Niekiedy może się zda- 
rzyć błąd, który trzeba będzie 
poprawić. Służy do tego opcja 
DISPLAY/PRINT FAX. Zasada 
wyboru plików jesttaka sama jak 
w wypadku poprzedniej opcji, 
sposób ten stosowany jest zre- 
sztą we wszystkich requesterach 
plikowych, używanych w GPFa- 
xie. Po wybraniu plików, prze- 
znaczonych do przejrzenia, będą 
one kolejno wyświetlane na ekra- 
nie. Możliwe jest ich przegląda- 
nie poprzez przesuwanie okien- 
ka podglądu w granicach całej 
kartki. Można także faks prze- 





skalować, korzystając z gadże- 
tów 1:2 oraz 1:4. Jednak naj- 
częściej prowadzi to do całkowi- 
tego zamazania treści faksu. 
Pozostałe dwie opcje, umie- 
szczone na tym ekranie, umożli- 
wiają wydruk faksu (PRINT FAX) 
oraz nagranie go w formacie gra- 
ficznym IFF ILBM (SAVE IFF). 
Można także przekręcić o 180 
stopni odwrotnie otrzymany do- 
kument (INVERT). 

Samo wysyłanie faksów jest 
równie proste, Wystarczy za po- 
mocą standardowego requeste- 
ra GPFaxa wskazać przeznaczo- 
ne do wysłania pliki. Oczywiście 
muszą one być zapisane w spe- 
cjalnym, zrozumiałym dla progra- 
mu, formacie. Następnie wystar- 
czy podać numer docelowy, ko- 
rzystając z klawiatury lub przy- 
gotowanej wcześniej książki te- 
lefonicznej. Teraz pozostaje je- 
szcze tylko wybór, czy faks wy- 
syłamy natychmiast, czy też 
później. Za pomocą gadżetu LA- 


TER można otworzyć okienko, w 
którym ustala się termin wysyła- 
nia danego faksu. Po dokonaniu 
odpowiednich ustawień orąz ich 
zatwierdzeniu faks trafia do li- 
sty, według której poszczególne 
faksy będą wysyłane o określo- 
nej godzinie. 

Przygotowaną w ten sposób 
listę faksów, przeznaczonych do 
wysyłania, można oczywiście 
dowolnie modyfikować, a głuży 
do tego opcja SHOW SHEDU- 
LES z głównego menu. Dzięki 
niej możliwe jest usuwanie wcze- 
śniej przeznaczonych do wysła- 
nia faksów (REMOVE), edycja 
czasu ich wysyłania (EDIT). a 
także wyświetlanie ich na ekra- 
nie (VIEW). Gotową listę można 
oczywiście zgrać na dysk (SAVE) 
lub też wgrać ponownie, jeżeli 
wprowadzone modyfikacje nie są 
pożądane (LOAD). 

Odbieranie faksów jest je- 
szcze prostsze. Wystarczy jedy- 
nie skorzystać z gadżetu RECE- 
|VE FAX i czekać, aż transmisja 
się zakończy. Następnie należy 
przejść do omówienej wcześniej 
opcji, umożliwiającej przejrzenie 


| oraz ewentualny wydruk otrzy- 


manego dokumentu. 

Ostatnia z wartych omówienia 
opcji to VIEW REPORTS. Jeżeli 
odpowiedni przełącznik został 
włączony w konfiguracji progra- 
mu, to zawsze podczas pracy 
programu prowadzony jest 
szczegółowy zapis wszystkich 
połączeń oraz odebranych tele- 
fonów. W liście tej można odna- 
leżć dokładne informacje o pręd- 
kości i czasie połączenia, a tak- 
że o nadawcy bądź odbiorcy fa- 
ksu, jeżeli został on wykryty. Jest 
tu też informacja o liczbie wysła- 
nych oraz przyjętych stron, atak- 
że wykaz plików, jakie zostały 
stworzone lub wysłane. Wszyst- 
kie te informacje mogą się oka- 
zać bardzo przydatne. Warto 
więc chyba włączyć prowadze- 
nie takiego zapisu. 

Podsumowując ten opis, po- 
łączony z wyszczególnieniem 
najważniejszych cech programu 
GPFax, mogę jedynie stwier- 
dzić, że z pewnością jest to pro- 
gram dość dobry. Może jego 
możliwości nie są rewelacyjne, 
działanie niektórych opcji nie- 
zbyt wygodne, ale niezawod- 
ność oraz sprawność działania 
naprawdę stawiają GPFax na 
wysokiej pozycji wśród innych 
tego rodzaju amigowych progra- 
mów. 
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Jarosław Horodecki 


ajwiększą grupę wśród 
programów public doma- 
in i shareware, o tematy- 
ce związanej z biurem, 


stanowią z pewnością przeróż- 
ne bazy danych, wśród których z 
kolei najwięcej znajdziemy pro- 
stych programików, przeznaczo- 
nych głównie do przechowywa- 
nia podstawowych informacji o 





znajomych czy też o klientach. 
Powodem takiego stanu rzeczy 
jest na pewno łatwość pisania 
tego typu programów. Jak się 
okazuje, jednak nawet stworze- 
nie naprawdę dobrego kompu- 
terowego notatnika teleadreso- 
wego nie jest tak zupełnie pro- 
ste. Na początek więc przedsta- 
wię kilku najciekawszych przed- 
stawicieli tego rodzaju progra- 
mów. 

Najprostszym, jaki udało misię 
znaleźć, jestz pewnością króciut- 
ki, bo o długości tylko 16 KB, 
programik o nazwie PhoneDlr. 
Jego zadaniem jest przechowy- 
wanie najbardziej podstawowych 
danych osobowych. Po urucho- 
mieniu otwiera on okienko, w 
którym na stałe wpisane są po- 
szczególne pola rekordów, jakie 
potrafi on zapamiętywać. Są to 
takie informacje jak, nazwisko, 
imię, ulica, kod pocztowy i mia- 
sto oraz kraj. Są też dwie linijki, 
przeznaczone do wpisania nume- 
rów telefonów. Obok nich znaj- 
dują się dodatkowe gadżety, pod- 
pisane „dial”, a służące ułatwie- 
niu wybierania wpisanych nume- 
rów. Komputer po kliknięciu nad 
jednym z tych gadżetów generu- 
je po prostu dźwięki, odpowiada- 
jące zwykłemu tonowemu wybie- 
raniu numeru. Oczywiście opcja 


ta przyda się tylko tym, którzy 


20 


j 
| 
| 
| 
| 


W tym numerze sporo miejsca poświęcamy progra- 
mom związanym z pracą w biurze. Większość z nich 
to, niestety, pakiety komercyjne, za które trzeba 
zwykle sporo zapłacić. Czasem jednak do przecho- 
wania najważniejszych informacji nie jest potrzebny 
drogi i skomplikowany program. Wystarczy prosta, 
mała i tania baza danych, należąca do kategorii 
programów public domain i shareware. 


mogą korzystać z wybierania to- 
nowego. 

To właściwie wszystko, co ten 
program potrafi. Może warto je- 
szcze wspomnieć o możliwości 
posortowania wpisanych danych, 
oczywiście poszczególne rekor- 
dy można także dowolnie dopisy- 


wąć oraz kasować. Istnieją też 
dwie opcje odpowiedzialne za 
parametry wybierania tonowego: 
długość tonu oraz odstępy po- 
między tonami. 

Drugim z programów, które 
warto wymienić, jest AddressMa- 
ster, Znależć go można w dwóch 
wersjach. Jedna z nich przezna- 
czona jest dla zwykłego systemu 
Amigi, nie wymaga żadnych do- 
datków. Druga wersja natomiast, 
o wiele sprawniej działająca, wy- 
maga zastosowania MUI (Magic 
User Interface), czyli pakietu uła- 
twiającego tworzenie GUI (Gra- 
ficznego Interfejsu Użytkownika). 
Pakiet ten można łatwo zdobyć, 
ponieważ w wersji nie rejestro- 








wanej może on być swobodnie 
rozpowszechniany bez pobiera- 
nia opłat, 

Pod względem samych oncji 
oba programy zasadniczo się nie 
różnią. Pola, w które można wpi- 
sywać dane, są z góry zdefinio- 
wane i niezmienialne. Przezna- 
czeniem AddressMastera jest 
więc właściwie jedynie przecho- 
wywanie ogólnych danych per- 
sonalnych. Wspomniane tu pola 
to nazwisko, imię, ulica, miasto, 
państwo, numer telefonu i data 
urodzenia. Jest też linijka prze- 
znaczona na dodatkowy komen- 
tarz. 


AddressMaster ma też podsta- 
wowe opcje edycyjne, jak kaso- 
wanie, dodawanie rekordów oraz 





przeszukiwanie całej bazy według 
zadanego klucza i w ramach wy- 
znaczonych do przeszukiwania 
pól. Wszystko to sprawia, że ob- 
sługa programu jest szalenie pro- | 
sta i jednocześnie sprawna. W | 


NOTATNIKI PD 


sumie tak prosta baza danych nie 
potrzebuje przecież żadnych do- 
datkowych opcji. 

Warto może jeszcze zwrócić 
uwagę na konfigurację wydruku. 
Obie wersje programu także tutaj 
mają takie same możliwości. 
Można ustalić, jakie informacje 
mają być drukowane, a także, w 
jaki sposób mają być ułożone na 
kartce. Wszystko to sprawia, że 
AddressMaster jest niewątpliwie 
bardzo wygodnym, a jednocze- 
śnie mającym stosunkowo nie- 
wielkie wymagania, narzędziem. 

AddressAssist to również pro- 
gram wymagający zainstalowane- 
go w systemie MUI. Właściwie 
jest on równie prosty, co dwa 
omówione już przeze mnie na- 
rzędzia, ma jednak kilka cech, na 
które warto zwrócić uwagę. Oczy- 
wiste jest, że jak w każdym wła- 
ściwie notatniku, tak i tutaj znaj- 
dziemy miejsce na wpisanie ta- 
kich informacji, jak imię i nazwi- 
sko, dokładny adres, numery te- 
lefonów. Autor programu pozo- 
stawił jednak także cztery dodat- 
kowe pola, które mogą być wyko- 
rzystane według uznania samego 
użytkownika. Jest to chyba bar- 
dzo dobry pomysł. Jak widać, na 
ilustracji pozostawione pola zo- 
stały użyte do wpisania posiada- 
nego przez daną osobę kompu- 
tera, jej adresu w sieci Internet 
oraz dodatkowego komentarza, 
dotyczącego danej osoby. Na- 
wet więc taki drobiazg jak wpro- 
wadzenie czterech definiowa|- 
nych pól może w znacznym stop- 
niu zwiększyć uniwersalność pro- 
gramu. 

Drugą zaletą AddressAssista 
jest spora, jak na tak prościutki 
program, liczba funkcji edycyj- 
nych. Oprócz dodawania nowe- 
go rekordu oraz kasowania już 
istniejących, jest też możliwość 
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kopiowania wybranych rekordów 
oraz swobodnego ich przeszuki- 
wania za pomocą skróconej listy. 
Można też wyszukiwać rekordy 
na podstawie jednego podanego 
łańcucha znaków. Wprowadzone 
dane mogą być również sorto- 
wane na kilka sposobów = we- 
dług nazwisk, adresów lub spe- 
cjalnego kodu. Można też wybrać 
sposób sortowania od a do z lub 
odwrotnie. Warto jeszcze wspo- 
mnieć o możliwości Importowa- 
nia oraz eksportowania danych w 
zwykłym formacie AŚCII, oczywi- 
ście odpowiednio ustawionych. 
Możliwość ta jest szczególnie 
cenna, gdy przesiadamy się z in- 


nego programu na AddressASSi-- | 


sta. 

Nieco bardziej rozbudowanym 
programem jest Addresser. Jego 
podstawowe możliwości to oczy- 
wiście dokładnie to samo, co w 
poprzednich programach, tak 
więc przechowywać można za 
jego pomocą takie informacje, 
jak nazwisko, imię, adres, tele- 
ton oraz dodatkowy komentarz. 
Poza tym został jedynie wprowa- 
dzony podział rekordów na sześć 
grup, którym wpisywane dane 
można  przyporządkowywać. 
Każdy z rekordów może należeć 
zarówno do jednej grupy, jak i 
do kilku, a także nie należeć do 
żadnej. 

Wyszukiwanie danych w pro- 
gramie AddressAssist jest rów- 
nie łatwe, jak ich wprowadzanie. 
W dolnej części głównego okien- 
ka programu umieszczono po 
prostu listę wszystkich liter an- 
gielskiego alfabetu. Kliknięcie na 
dowolnej pozycji tejże listy po- 
woduje wyświetlenie pierwsze- 
go rekordu, rozpoczynającego 
się na tę literę. Nie muszę chyba 
nikomu udowadniać, że takie 
rozwiązanie znacznie przyspie- 
sza ewentualne wyszukanie po- 
trzebnej informacji. Do dyspozy- 
cji użytkownika pozostaje oczy- 
wiście również zwykłe wyszuki- 
wanie według zadanego klucza 
oraz według oznaczonego pola 
rekordu. Można też nakazać 
oznaczenie znalezionych rekor- 
dów zgodnych z podanym klu- 
czem, na przykład po to, aby 
skorzystać z nich w ramach opcji 
„merge”. 

wspomniana funkcja to przy- 
gotowanie plików do tzw. seryj- 
nej korespondencji, czyli szyb- 
kiego tworzenia listów, przezna- 
czonych dla określonych grup 
ludzi, zawartych oczywiście w 


MAGAZYN AMIGA 6/1995 








bazie danych. AddressAssist po- 
trafi tutaj sporo zdziałać. Przede 
wszystkim można więc wyekspor- 
tować wskazane rekordy do zwy- 
kłego pliku AŚCII, ale możliwe 
jest również skorzystanie z for- 
matów takich programów, jak 
WardPeriect, ProWrite, Trans- 
script, ProPage 3, BeckerText 
oraz Excellence! Warto zazna- 
czyć, że żaden inny z omawia- 
nych przeze mnie w tym tekście 
programów nie ma podobnej 
funkcji, niekiedy bardzo przydat- 
nej. 

Wspomniałem wcześniej o 
możliwości włączania flagi „mar- 


taj korzystamy nie z głośników 
podłączonych do Amigi, ale po 
prostu ze zwykłego modemu. Z 
pewnością jest to rozwiązanie o 
wiele sprawniejsze i pewniejsze, 
choć dostępne tylko dla szczę- 
śliwych posiadaczy tych urzą- 
dzeń. 


Na koniec warto jeszcze chy- 


ba wspomnieć o dość rozbudo- 
wanej opcji wydruku danych. 
Można mianowicie drukować peł- 
ną bazę danych, ale także tylko 
skróconą książkę telefoniczną, 
naklejki na listy, koperty czy pro- 
ste wizytówki. Ogólne projekty 
wszystkich tych form druku mogą 
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ked”, czyli po prostu odznacza- | 
nia niektórych rekordów przy 
wyszukiwaniu. Mechanizm ten 
jest jednak nieco bardziej roz- 
budowany. Możliwe jest miano- 
wicle również korzystanie z utwo- 
rzonych wcześniej grup, którym 
zresztą nadać można odrębne 





być, oczywiście, w opcjach kon- 
figuracyjnych w pewnym stopniu 
zmieniane. Wpływa to na sporą 
uniwersalność sposobu druku, a 
Co za tym idzie, pozwala także na 
tworzenie własnych parametrów 
druku, znajdujących się w bazie 
rekordów. 
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nazwy. Możliwe jest więc proste © 
odznaczanie zarówno wszystkich 
rekordów, jak i tylko ich części, 
bazując na istniejących grupach. 
Zaznaczanie rekordów oprócz 
seryjnej korespondencji ma tak- 
że zastosowanie przy zgrywaniu 
ich na dysk, a także przy wydru- 
ku. Opcja ta jest więc niewątpli- 
wę bardzo przydatna. 

Kolejne interesujące rozwiąza- 
nie to możliwość prostego wy- 
bierania wskazanego numeru. 
Rozwiązanie zastosowane tutaj 
jest jednak chyba nieco sensow- 
niejsze niż w omawianym na po- 
czątku programie PhoneDir. Tu- 


Na koniec chciałbym jeszcze 
wspomnieć o chyba najstaranniej 
napisanym programie. Nie cho- 
dzi tutaj o jego niezawodność czy 
szybkość działania (ta właściwie 
wszędzie jest taka sama), ale o 
estetyczny i bardzo dobrze prze- 
myślany interfejs użytkownika. 

Pola danych w każdym rekor- 
dzie są oczywiście identyczne z 
polami we wszystkich innych pro- 
gramach. Jedyne, co nietypowe, 
to trzy miejsca przeznaczone na 
adresy prywatnej poczty w sieci 
Internet. Podobnie jak w progra- 
mie AddressAssist, tak i tutaj 
mamy wprowadzony podział na 
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grupy, których jednak tym razem 
jest osiem. Jest też możliwość 
włączania niezależnie dla każde- 
go rekordu flagi zaznaczającej 
go, co ma wpływ na działanie nie- 
których funkcji. Ciekawostką jest 
też możliwość podłączenia do 
każdego rekordu zewnętrznego 
pliku tekstowego, który zawierać 
może zupełnie dowolne informa- 
cje, o dowolnej długości. Do edy- 
cji tego pliku można wykorzystać 
dowolny edytor tekstu, którego 
sposób wywołania definiowany 
jest w programie konfiguracyj- 
nym. 
Właśnie tenże program konii- 
guracyjny jest rownież rzeczą nie 
spotykaną w innych tego typu 
prostych notatnikach teleadreso- 
wych. Dzięki niemu główny pro- 
gram jest znacznie krótszy, a co 
zatym idzie, zajmuje o wiele mniej 
pamięci. Z poziomu programu 
konfiguracyjnego zdefiniować 
można startowe parametry pro- 
gramu (pozycje jego okienka, 
wielkość wyświetlanej listy rekor- 
dów), parametry modemu, rozka- 


| zy ARexxa, kroje czcionek, spo- 


soby sortowania oraz wiele In- 
nych drobiazgów. Wszystko ta 
umożliwia dokładne dostosowa- 
nie programu do własnych po- 
trzeb. 

DFA jest równocześnie bardzo 
prosty w obsłudze. Można go 
obsługiwać jedynie za pomocą 
gadżetów, umieszczonych w gór- 
nej części okienka, przypomina- 
jących może nieco stosowany w 
dużych program tzw. toolbar, 
czyli listwę z najpotrzebniejszy- 
mi narzędziami. Za pomocą ry- 
sunków symbolizujących funkcje 
programu można dopisywać 
nowe rekordy, kasować je, wy- 
szukiwać, ale łakże sortować 
oraz drukować, Można także 
skorzystać z możliwości wybra- 
nia numeru telefonu za pomocą 
modemu. 

To już wszystko, co można 
powiedzieć o amigowych notat- 
nikach. Wybrałem chyba najlep- 
sze z nich, niewątpliwe więc wy- 
bór „tego jednego" nie będzie 
łatwy. Trudno jest jednoznacz- 
nie polecić jeden z omówionych 
programów, Warto chyba po pro- 
stu zapoznać się z nimi wszystki- 
mi, co niewątpliwie znacznie uła- 
twi wybór. Mam jednak nadzie- 
ję, że mój dość ogólny opis po- 
może choćby w dokonaniu tej 
wstępnej selekcji, co też w głów- 
nej mierze było moim zamierze- 
niem. 
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ie inaczej było w moim 
wypadku, gdy pewne- 
go dnia potrzebowałem 
we właśnie tworzonej gra- 
fice „zasymulować” efekt cienia 
pod pewnym napisem. Powiecie: 
nic prostszego, przecież wystar- 
czy uruchomić dowolny program 
graficzny (DPaint, Brillance itp.), 


wczytać obrazek tła i brush, wy-- 


brać w palecie kolorów kolorcie- 
nia, przełączyć tryb rysowania 
na Color (w tym trybie „posta- 
wienie” brusha powoduje po- 
wstanie figury o kształcie bru- 
sha, ale wypełnionej wybranym 
kolorem z palety, prawie wszyst- 
kie znane mi programy malar- 
skie mają ten tryb), kliknąć raz 
na ekranie, tworząc cień, prze- 
łączyć tryb rysowania na Matte 
(brush z powrotem będzie ryso- 
wany jako brush), ustalić pozy- 
cję w stosunku do już „postawio- 
nego" cienia tak, by uzyskać 
pożądany efekt, kliknąć i... już. 





re 


ImageFX w praktyce (cz. 6.) 


W CIENIU 


Z pewnością niejednokrotnie stanęliście przed, z 

pozoru błahym, problemem, który podczas próby 

rozwiązania rozrósł się do niebotycznych rozmiarów, 

doprowadzając Was do wniosku, że „chyba nie da się 
tego zrobić”. 


Niestety, uzyskany opisanym 
powyżej sposobem cień jest da- 
leki od ideału (choćby dlatego, 
że całkowicie pokrywa obrazek 
tła). Ale wydaje się, że i na to 
jest stosunkowo prosta rada, tzn. 
wystarczy umiejętnie skorzystać 
z opcji typu Transluency (z DPa- 
inta), czyli możliwości ustawie- 
nia „przezroczystości" stawiane- 
go brusha. 

W czym więc tkwi problem? 
Odpowiedź jest prosta: w jako- 
ści i realistyczności uzyskanego 
efektu cienia. Nie ma wyjścia. 
Trzeba wytoczyć najcięższe dzia- 
ła, tzn. posłużyć się ImageFX- 
-€m. 

Udostępniane przez program 
tryby pracy i „narzędzia” pozwa- 


lają na podejście do „problemu 
cienia” na kilka różnych sposo- 
bów. Ja chciałbym przedstawić 
trzy, choć myślę, że „giętkość” i 
bogactwo opcji programu zachę- 
ci Was do znalezienia własnych 
sposobów na „cień”. 


I. Delikatnie 


Pierwszy, często spotykany 
cień, to ten, który możemy zo- 
baczyć, gdy w otoczeniu „rzu- 
cającego" go oblektu znajdują 
się silne źródła rozproszonego 
światła i jedno dominujące, 
ostre. Powstaje wtedy efekt de- 
likatnego cienia, nieznacznie, 
ale wyraźnie, rysującego się na 
tle. 





Od strony ImageFX-a realiza- 
cja tego efektu jest bardzo pro- 
sta i wygląda następująco. Uru- 
chamiamy program, klikamy na 
Load i wczytujemy obrazek tła. 
Następnie w panelu Toolbox kli- 
kamy na gadżecie Brush, z poja- 
wiającego się panela wybieramy 
Load Brush i wczytujemy brush, 
który ma „rzucać cień”. Teraz po 
wciśnięciu klawisza [F6] pojawi 
się panel, służący do deklaracji 
parametrów rysowania — Drawing 
Options. Klikając na gadżecie 
obok napisu Mode (patrz rys. 1.). 
przestawmy go z pozycji Matte 
na Darken. Kliknijmy na Okey I 
na tle, w odpowiednim miejscu 
„połóżmy cień". W trybie Darken 
ImageFX nieznacznie „przycie- 
mni" obszar o kształcie tła w miej- 
scu, gdzie kliknęliśmy. Jeszcze 
raz wciśnijmy klawisz [F6] i z 
powrotem przełączmy tryb na 
Matte. Ustawmy brush w stosun- 
ku do „położonego cienia” tak, 
aby całkowity efekt spełniał na- 
sze oczekiwania (kierunek pa- 
dania światła, odległość od cie- 
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nia itd.) i klikając umieśćmy 
brush w tym miejscu. 


ll. Ostro 


W pewnych wypadkach uzy- 
skany poprzednią metodą efekt 
nie jest wystarczający. Jeżeli 


wyimaginowane żródło światła | 


jest znacznie silniejsze od świa- 
tła dopełniającego, cień powi- 
nien być wyraźniejszy. Niestety, 
ImageFX w wersji 1.5 nie ma 
regulacji siły działania trybu Dar- 
ker (w wersji 2.0 - tak), dlatego 
w celu uzyskania bardziej wyra- 
źnego cienia proponuję skorzy- 
stać z nieco innego algorytmu 
działania. 

Wczytajmy więc odpowiednie 
tło i brush, następnie wybierzmy 
z palety kolorów kolor czarny, 
wciśnijmy klawisz [F6] - Drawing 
Options. By nasz cień był wyra- 
żniejszy niż poprzednio, ustaw- 
my zamiast trybu Darker tryb Co- 
lor, a suwak Blend, decydujący o 
stopniu „przezroczystości” ryso- 
wanego elementu, ustawmy na 
50%. Kliknijmy na Okay I w wy- 
branym miejscu tła „połóżmy 
cień”. W celu obejrzenia pełne- 


go efektu, w odpowiednim miej- ( 


scu postawmy brush w trybie 
Matte. Obszar cienia będzie te- 
raz bardziej widoczny. Warto pa- 
miętać, że stopień intensywno- 
ści cienia można regulować za 
pomocą wspomnianego suwaka 
Blend w panelu Drawing Options 
(im wyższa wartość procentowa, 
tym „mocniejszy cień") oraz że w 
tej metodzie cienie mogą mieć 
inne kolory, jeżeli wybierze się 
zamiast czarnego inny kolor z 
palety. 


lil. Miękko 


O ile w wypadku powyższych 
dwóch przykładów można za- 


miast ImageFX użyć innych pro- | 


gramów malarskich | osiągnąć 
zbliżone efekty (okupione naj- 
prawdopodobniej większym na- 
kładem pracy), o tyle do trzecie- 
go rodzaju cienia ImageFX wy- 
daje się wręcz niezbędny. 
Spróbujmy zasymulować cień, 
jaki rzucają obiekty w pochmur- 
ny dzień. Sytuacja jest wtedy 
taka, że właściwie nie ma żródła 
ostrego światła, a cienie mają 
bardziej nieregularne kształty i 
miękko przechodzą w tło. 
Wczytujamy więc znowu od- 


powiednio obrazek tła oraz | 


brush, następnie wybieramy ko- 
lor czarny z palety kolorów i kil- 
ka razy wciskamy klawisz [0] 
(Outline). Spowoduje to, że do 
naszego brusha będzie kroko- 
wo dodawany czarny obrys. Gdy 
już odpowiednio „napęcznieje”, 
wciskamy klawisz [F6] i usta- 
wiamy tryb na Color, suwak 
Blend na, powiedzmy, 55%. I tu 
nowinka. Gadżet obok napisu 
Edge (ang. krawędź) ustawmy 
w pozycji Feather In, a suwa- 
czek regulujący natężenie tego 
efektu (pod spodem, obok na- 
pisu Radius) ustalmy na liczbie 
równej lub nieco większej od 
liczby uderzeń w klawisz fo] 
podczas dodawania obrysu. W 
momencie „położenia” brusha 
opcja Feather In powoduje ła- 


godne przejście z koloru ota- | 
czającego brush tła do koloru | 


brusha, przy czym rozmiar przej- 
ścia jest liczbą w pikselach, 
ustawianą suwaczkiem obok 











napisu Radius. W ten sposób 
następuje „rozmycie” krawędzi 
brusha (patrz rys. 2.). Cień 
mamy gotowy, wczytajmy więc 
jeszcze raz brush z dysku i umie- 
śćmy go we właściwym miejscu. 
Można również wciskać kombi- 
nację klawiszy [Shift] i [o], co 
stopniowo będzie zdejmować 
niepotrzebny obrys, ale z prak- 
tyki wiem, że rzadko udaje się 
przywrócić oryginalny wygląd 
brusha. 

Jak już napisałem, zaprezen- 
towane powyżej sposoby otrzy- 
mywania efektu cienia nie wy- 
czerpują wszystkich możliwo- 
ści, jakie oferuje ImageFX. Po- 
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siadając ten bardzo dobry pro- | 


gram można nieco popuścić 
wodze fantazji i pogalopować w 
nieosiągalne dla innych progra- 
mów zakresy. W swych bojach z 
cieniem próbowałem wielokrot- 
nie jeszcze jednego powszech- 
nie spotykanego (na wszelkie- 
go rodzaju plakatach reklamo- 
wych) efektu, a mianowicie 
stopniowego zanikania naryso- 
wanego elementu i jednocze- 
snego niknięcia cienia rzucane= 
go przez ten element. By okre- 
ślić to zjawisko nieco dokła- 
dniej, wystarczy spojrzeć na ry- 
sunek nr 8. 

A teraz, jak to się robi. W wy- 
konaniu tego efektu zastosowa- 
łem ostatni sposób tworzenia 
cienia oraz skorzystałem z moż- 
liwości, jakie daje użycie kana- 
łu Alpha podczas komponowa- 
nia obrazków (rys. 4.). Na bazie 
rysunku stanowiącego tło two- 
rzymy Inny rysunek o tych sa- 


mych wymiarach, tak by znajdo- | 
wał się na nim element z cie- . 
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niem, i dla pewności zapisuje- 
my go na dysk. Posiadając w 
buforze głównym obrazek z cie- 
niem, do bufora Swap wczytuje- 
my obrazek bez cienia, nato- 
miast do bufora Alpha wprowa- 
dzamy obrazek z prostokątem 
wypełnionym przejściem (gra- 
dient fill) kolorów od czarnego 
do białego lub vice versa o ta- 
kich rozmiarach i takim umiej- 
scowieniu, by mógł się w nim 
zmieścić element wraz z cie- 
niem (patrz rys. 4.). 

Teraz klikamy na gadżecie 
Composite w panelu Toolbox 
imageFX-a, ustawiamy gadżet 
Alpha: na Use AsFrisket i klika- 
my na Merge. Suwak określają- 
cy wartość proporcji łączenia 
buforów Main:Swap ustawiamy 
na 100% i klikamy dwukrotnie 
na kolejnych gadżetach Okay. 
Po chwili obrazek jest gotowy. 
Warto zaznaczyć, że stopień in- 
tensywności niknięcia elemen- 
tu z cieniem zależy generalnie 
od liczby jaśniejszych kolorów. 
Im więcej odcieni bieli, tym 
szybciej obiekt będzie niknął 
(tzn. obraz w buforze głównym 
będzie zastępowany przez 
obraz w buforze Swap). Zainte- 
resowanych szerszym zastoso- 
waniem kanału Alpha w progra- 
mie IlmageFX odsyłam do po- 
święconego temu tematowi, 
pierwszego odcinka cyklu „Ima- 
geFX w praktyce”, który ukazał 
się w Magazynie AMIGA w 
styczniu 1895 roku, natomiast 
wszystkim polecam kolejny, już 
za miesiąc, odcinek spotkań z 
ImageFX-em, w którym nieco 
szczegółów o paletach, kolo- 
rach itp. 
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est wiele sposobów two- 
rzenia map plastycznych 
na Amidze. Można to ro- 
bić programami takimi, jak 
Sculpt, Real czy Imagine lub jak 
Pixel3D. Nadają się do tego pro- 
gramy malarskie i takie, jak Art 
Department Pro. 

Zacząłem jednak badanie pro- 
blemu od programów do gene- 
rowania krajobrazów - Scenery 
Animatora i visty Pro. Jest wiele 
programów tego typu (Scene 
Generator, Terrain, Digital 
Landscape, Genesis, Vista Pro 
Lite) i ciągle powstają nowe, np. 
ostatnio World Censtruction 
Set, ale Scenery (2.04) i Vista 
(2.02) to programy stosunkowo 
stare i dające się uruchomić na 
moich 2,5 MB. Łączy te progra- 
my format danych, zwany DEM 
(Digital Elevation Map), i spo- 
sób prezentacji krajobrazów 
poprzez nakładanie na po- 
wierzchnie fraktalnych tekstur 
naśladujących piasek, skały, 
roślinność itd. Poza tym wszyst- 
ko je dzieli. 

Vista jest bardzo rozbudowa- 
na o mnogość opcji i działa nie- 
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| Mapy plastyczne możemy zobaczyć w muzeach, na 
wystawach, w szkole, w wojsku lub w schroniskach 
turystycznych. Są efektowną odmianą tradycyjnych 
map, łatwiejszą „do zrozumienia” od map płaskich. 
Czasem można spotkać takie mapy w wersji „płaskiej” 
w postaci ilustracji lub plakatów. Celuje w tym zwła- 
szcza znany na całym świecie „National Geographic”. 
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zwykle wolno, pochłaniając spo- 
re ilości pamięci. Obraz przy 
zwoltej jakości można uzyskać 
na A500 dopiero po wielu go- 
dzinach pracy komputera, a pro- 
stsza forma generowania obra- 
zu nie nadaje się właściwie do 
pokazywania. 

Scenery Animator jest uboż- 
szy, ale nawet najprostsza for- 
ma obrazu wygląda bardzo przy- 
zwoicie, a generowanie obra- 


zów wyższej jakości nie trwa (w 


porównaniu z Vistą) zbyt długo. 

Tematem artykułu nie jest jed- 
nak opis samych programów, 
ale relacja z prób uzyskania za 
ich pomocą WŁASNYCH map 
plastycznych. Oba programy 
mają bowiem bogatą bibliotekę 
danych terenów amerykańskich, 
takich jak Wielki Kanion Kolora- 
do, Mt Adams itd. Jedyne dane 
bliższych nam obszarów, z jaki- 
mi się spotkałem, dotyczyły te- 
renów norweskich. Nigdzie jed- 
nak nie znalazłem danych nate- 
mat Tatr, Bałtyku, jezior mazur- 
skich itp. Sytuację taką trzeba 
jak najszybciej zmienić i .stąd 
ten artykuł. Szanowni przeciw- 
nicy od peceta przecież tego 
nie zrobią. A jeżeli już, zniknie 
to w archiwach Polskiej Akade- 
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mii Nauk lub jakiegoś Instytutu 
Geologii czyw podobnej komer- 
cyinej przepaści. 

Do naszego (patriotycznego) 
dzieła potrzebne są najpierw 
ćwiczenia sprawdzające, czy za- 
danie jest w ogóle wykonalne. 
Na początku musimy mieć dane, 
zawierające informacje o wyso- 
kości punktów konkretnego ob- 
szaru. Programy takie, jak np. 
Surfer na PC, pobierają dane w 
postaci cyfrowej. Format DEM 
natomiast jest plikiem, który 
może być przeniesiony z pła- 
skiej rysunkowej mapy. Progra- 
mem, który wykonuje konwer- 
sję z IFF na DEM, jest Scape 
Maker firmy MegageM. Jednak 
za pomocą Visty można sobie 
poradzić inaczej. 

Ilustracja pierwsza pokazuje 
podstawowy ekran Visty z kwa- 
dratem płaszczyzny krajobrazu 
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przed generowaniem wysoko- 
ści. Na zielonej płaszczyźnie 
widać małe kropki symbolizują- 
ce miejsce ustawienia obiekty- 
wu (CAMERA) i punktu obser- 
wacji (TARGET). Dla naszych 
celów najważniejszy jest mały 
przycisk z prawej strony, ozna- 


czony jako SCALE, oraz niewi- | 


doczna na ilustracji opcja z 
menu: ALT TO IFF. Na początku 
wystarczy wybrać tę drugą opcję 
i zapisać na dysku plik IFF pod- 
stawowych ustawień programu. 

Po załadowaniu pliku do pro- 
gramu graficznego (DPaint, 
PPaint, Brillance) zobaczymy, 
że mamy „pusty” obraz IFF lo- 
res w overscanie o 32 kolorach. 
Tło jest granatowe, kolory pale- 
ty ciemnozielone i szare. Zmie- 
niamy paletą programu malar- 
skiego kolory na wygodniejsze 
do obserwacji i rysujemy górę o 
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formie wulkanu. Wysokości ro- 
sną w kolejności ułożenia kolo- 
rów w palecie. Niższy numer 
koloru - mniejsza wysokość. 
Dzieląc paletę na cztery grupy 
kolorów, uzyskujemy łatwiejsze 
rozpoznawanie wysokości w 
trakcie malowania. Dodatkowo, 
malując Deluxe Paintem, warto 
ustawić sobie wszystkie kolory 
kolejno w zakres. 

Rysujemy nieregularne współ- 
środkowe plamy kolejnymi ko- 
lorami. Ponieważ jest to wyga- 
sły wulkan, w górnej partii do- 
dałem kilka kolorów w odwrot- 
nej kolejności, w celu zazna- 
czenia małego krateru. Teraz 
problem polega na tym, że ryso- 
wane plamy są właściwie pozio- 
micami o jednakowej różnicy 
wysokości między sobą i nachy- 
lenie stoku góry oraz jej kształt 
zależy od naszego wyczucia i 
wprawy. Poza tym kształt góry 
powinien być „naturalny”. 

Pomagamy sobie opcjami 
SMEAR i BLEND Deluxe Painta. 
Opcja SMEAR pozwala nam roz- 
mazać kształty poziomice w bar- 
dziej nieregularne formy, a 
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BLEND dodatkowo rozbija pla- 
mę na kolejne kolory zakresu. 
Dobre wyniki daje również uży- 
cie opcji SHADE. Należy to ro- 
bić ostrożnie | z wyczuciem, a 
co mnie z tego wyszło, pokazu- 
je druga ilustracja. 

Po zakończeniu pracy wpro- 
wadzamy paletę kolorów, zapi- 
saną z Visty. Różne programy 
podają różne formaty pierwszej 
wielkości Overscanu, ale wła- 
ściwie różnią się od siebie nie- 
wiele | wszystkie są przez Vistę 
akceptowane - patrz trzecia ilu- 
stracja. 

Teraz otwieramy Vistę i wy- 
bieramy opcję IFF TO ALT. Po- 
jawia się obrazek naszej mapy, 
a kolor tła (zerowy) znika w tle 
ekranu - ilustracja czwarta. 
Parametry X i Y pokazują nam, 
że wulkan ma kilka tysięcy me- 
trów średnicy, a wysokości za- 
ledwie 93 metry. Po szybkim 
podzieleniu przez 31 stopni(ko- 
lorów) wysokości, wychodzi na 
to, że różnica wysokości mię: 
dzy poziomicami wynosi trzy 
metry. Teraz możemy sięgnąć 
po wspomniany wyżej przycisk 
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interfacy do klawiatur , czarne klawiatury . 
głośniki ze wzmacniaczem ) 


naprawy Amig wszystkich 
typów 

AGNUS , 8520 , GARY 
i inne części i 


CD Top Ten za I kwartał 95 


CD 32 Gamer 1-8 20 


32 bitowa konsola do gier , AGA, 
pamięć 2MB , double speed CD ROM 


rozbudowuje Amigę CD 32 do A1200, 
wyjście FDD , klawiatury PC , kontroler HD, 
podstawka pod SIMM 4 MB 


łączy CD 32 z inną Amigą do 
pracy w minisieci , 
korzystanie z CD 32 jako CD ROMu 


pozwala na 
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SCALE. Po kilku próbach usta- 
liłem, że wartość równa 25 
jest najbardziej odpowiednia. 
Sprawdzamy, że 25 razy 3 daje 
nam 75, a75 razy 31 to 2325. 
To jest już dość dobra wyso- 
kość i można sprawdzić, za po- 
mocą PREVIEW (P), jak to bę- 
dzie wyglądać. 

Mały przycisk P mieści się na 
górze pomiędzy TARGET i CA- 
MERA. Widok zależy od usta- 
wienia w odpowiednich miej- 
scach i na odpowiedniej wyso- 
kości punktów kamery i celu. 
Na ilustracji piątej pokazano 
„szkieletowy” widok wulkanu 
uzyskany opcją P, przy ustawie- 
niu SCALE na 25. 

Zapisujemy wynik jako plik 
typu DEM i przechodzimy do 
Scenery Animatora. Chyba że 
mamy Amigę 3000 lub 4000 ite 
parę megabajtów luzu w „gło- 
wie” komputera, Ja byłem zmu- 
szony przejść do drugiego pro- 
gramu i wcale nie żałuję. VW Sce- 
nery Animatorze wgrywamy plik 
DEM wulkanui... prawdopodob= 
nie nic nie zobaczymy. Wynika 
to z tego, że nie mamy nagra- 
nych żadnych sensownych usta- 
wień obserwacji terenu. Naci- 
skamy przycisk MAP i przecho- 
dzimy do opcji mapy na drugim 
ekranie Scenery Animatora. Za 
pomocą lewego i prawego kla- 
wisza myszy ustawiamy czerwo- 
ne widełki punktu i kąta obser- 
wacji I poprawiamy naciskając 
przycisk PRO, który pozwala 
uzyskać widok „widełek” z boku. 
Przechodzimy do MAIN i z po- 
wrotem do MAP tak długo, aż 
uzyskamy widok podobny do po- 
kazanego na ilustracji nr 6. 

Teraz przychodzi pora na 
ustawienie odpowiednich para- 
metrów przyszłego obrazu. Naj- 
ważniejsze jest światło (LIGHT). 
Ustawiamy odpowiedni kąt pa- 
dania światła i kierunek. Ponie- 
waż w oknie ustawień oświetle- 
nia mamy „różę wiatrów" nieza- 
leżnie od tego, czy patrzymy w 
kierunku północnym czy zacho- 
dnim, ustawianie może się nam 
nieco poplątać. Wynik powinien 
być widoczny na głównym ekra- 
nie i według tego korygujemy 
ustawienia. 

Wodę i drzewa wyłączamy, 
fraktale ignorujemy. Ustawiamy 
cieniowane niebo i odpowiednią 
gęstość chmur. Najważniejsze 
będzie teraz umiejętne dobra- 
nie ustawień faktury powierzch- 
ni w LAND. Ja wybrałem skały 
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(ROCKS) I śnieg (SNOW) wyso- 
ko na szczycie stożka wulkanu. 
Parametry podawane dotyczą 
wysokości, OD której widoczne 
będą skały i śnieg. Pozostaje 
jeszcze wybrać format ekranu — 
SCREEN. Wybieram 320 x 256 
pikseli i dzięki temu uzyskuję 
stosunkowo szybko końcowy 
obraz - mniej więcej czas jed- 
nej herbaty. Przed naciśnięciem 
RENDER możemy jeszcze wci- 
snąć przycisk DETAIL - program 
wygeneruje dokładniejsze deta- 
le w partiach bliższych obser- 
watora. 

Ostatnia ilustracja pokazuje 
w górnym lewym rogu wynik tej 
pracy. Zbocza wulkanu są ostre 
i postrzępione. Widać wyrażnie, 
że jest to wynik niestarannego 
narysowania detali mapy w IFF. 
Tak czy owak, nie jest to jednak 


klasyczna mapa plastyczna. 





— ze M 


Przykłady na ilustracji obok po- 
kazują wysiłki podejmowane w 
celu uzyskania takiego efektu. 

By ten efekt osiągnąć trzeba 
wrócić do opcji mapy i zmienić 
ustawienie punktu i kierunku ob- 
serwacji. Kamerę podnosimy 
wysoko | kierujemy w dół, na 
mniej więcej środek mapy, tak 
aby uzyskać obraz CAŁEGO ob- 
szaru terenu. Teraz wulkan jest 
usytuowany w terenie i widać, 
że powstał na płaskiej równinie. 
Skały od poziomu zero i śnieg 
od połowy wysokości, podkre- 
ślają dziwną formę góry i zasy- 
pany śniegiem krater. Widać, że 
śnieg leży naturalnie (nieregu- 
larnie) na zboczach. Podobne 
działanie ma dodanie opcji ro- 
ślinności. Zieleń ma parametr 
ustawiany DO odpowiedniej 
wysokości. Im wyżej, tym tru- 
dniej utrzymać się organizmom 


żywym. Jeżeli jednak włączymy 
opcję drzew na poziomie pod- 
stawy, to w tym wypadku wynik 
nie będzie zbyt ciekawy. Drze- 
wa wyglądają lepiej oglądane 
„bliżej”'. Przykład pokazany w 
dolnym prawym rogu ekranu 
powstał przy wydatnej pomocy 
Deluxe Painta. 

Najpierw dodałem grubość 
wycinkaterenu. Pocieniowałem 
krawędź i wyciąłem mały frag- 
ment nieudanych drzew. Za po- 
mocą opcji STENCIL zabloko- 
wałem stożek wulkanu i tło. Te- 
raz za pomocą rozpylacza i 
„ręcznie" zacząłem sadzić 
drzewa. Drzewa po drugiej stro- 
nie wulkanu są nieco mniejszy- 
mi plamkami od tych z przodu. 
Dzięki temu uzyskałem pewne 
podkreślenie przestrzeni tere- 
nu. Krajobraz zaczął się kon- 
kretyzować i przyszło mi do gło- 
wy, że coś takiego można by 
spotkać w Ameryce Południo- 
wej. Wobec tego konieczna jest 
więlka, kręta rzeka płynąca 
przez dżunglę (lub lasy de- 
szczowe). Rzeka stworzona 
Deluxem wije się wokół wulka- 
nu, błyszczy w słońcu lub przy- 
gasa w cieniu, Miniaturowe ele- 
menty podkreślające lewy ocie- 
niony brzeg rzeki nadają lasom 
„wysokość” w stosunku do po- 
wierzchni rzeki. 

Pozostała jeszcze sprawa kra- 
teru. Skoro umieściłem mapę w 
dżungli, to mogę sobie wyobra- 
zić, że wulkan (dawno wygasły) 
ma w stożku jezioro. Fragment 
krateru wyciąłem I zacząłem na 
nim przeprowadzać ekspery- 
menty. Ostatecznie najlepszy 
wynik dało wykonanie niewiel- 
kiego owalu, nieco mniejszego 
od krateru. Niebieski owal po- 
cieniowany został bielą w pra- 
wo, w kierunku przypuszcza|- 
nych odblasków słońca na wo- 
dzie. Po podziurkowaniu tafli 
siatką, nałożyłem jezioro na kra- 
ter. Poprzez dziurki wygląda za- 
cieniona powierzchnia wnętrza 
krateru. Trochę retuszu, | jest 
jezioro. 

Oczywiście zdecydowanie 
lepszy wynik dałby większy 
obrazek mapy. Ale I tak coś zo- 
stało stworzone - powstała 
mapa plastyczna terenu istnie- 
jącego na rysunku płaskiej 
mapy, a nie istniejącego w rze- 
czywistości. Jak zrobić „dół”, i 
to istniejący w rzeczywistości, 
napiszę w następnej części ar- 
tykułu. 
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a początku zajmijmy się najprostszym gadżetem - BUT 

TON_KIND. Jest on najczęściej spotykanym gadżetem - 

„OK” , „Use”, „Save" itp. Wystarczy ustawić pozycję, roz 

miary i nazwę gadżetu. Dodatkowo za pomocą tagów można 
ustawić: 

GT_Underscore - symbol, jaki poprzedza podkreśloną literę w 
nazwie gadżetu. Przykładowo, jeżeli w „Cancel" chcemy podkreślić 
„C”, wtedy w tagu podajemy np. _' , aw nazwie „_Cancel”, Uwaga - 
działa od 37. wersji biblioteki. 

GA_Disabled - jeżeli podamy TRUE (wartość różną od 0), gadżet 
zostanie wyłączony - zostanie pokryty „siateczką” i nie będzie moż- 
na go wybrać. Domyślnie FALSE. 

GA_Immediate - jeżeli podamy TRUE, będziemy otrzymywać mes- 
sage, gdy tylko gadżet zostanie naciśnięty. Domyślnie FALSE. Uwa- 
ga - działa od wersji 39.! 

Przy odbieraniu message'ów z okna, w którym są gadżety gad- 
tools, funkcje GetMsg i ReplyMsg należy zastąpić funkcjami Getl- 
Msg I ReplylMsg (składnia taka sama, zmieniono tylko typy parame- 
trów - zamiast p_Message - od razu p_lntuiMessage). 

W wypadku BUTTON_KIND otrzymujemy tylko IDCMP_GAGDETUP 
(dla systemu 1.3 GADGETUP) oraz, od wersji 39., gdy zostanie 
ustawiony tag GA_Immediate, IDCMP_GADGETDOWN (GADGET- 
DOWN). 

Należy pamiętać jeszcze o paru rzeczach: 

- Do ustalonych przez nas flag IDCMP należy dodać (or) xxxIDGMP, 
gdzie xxx jest typem gadżetu jakiego używamy, np. BUTTONIDCMP, 
LISTVIEWIDCMP, MXIDCMP. 

- Po utworzeniu gadżetów i otwarciu okna należy wywołać proce- 
durę GT_RefreshWindow. Format instrukcji: 





window - struktura window okna zawierającego gadżety gadtools. 

requester - na razie nie używany. Zawsze Nil! 

Jeżeli najpierw otwieramy okno, potem dodając gadżety za pomo- 
cą AddGList, należy wywołać RefreshGList (z intuition library), a 
później GT_RefreshWindow. 

To tyle w tym odcinku. Za miesiąc przedstawię m.in. listing w Kick 
Pascalu przedstawiający przykład użycia biblioteki gadtools. library. 

Przejdźmy teraz do programu przykładowego (na końcu tekstu). 

Jeżeli w funkcji Creategadget argument poprzedni_gadget — Nil, 
wtedy funkcja ta nie utworzy gadżetu - zwróci Nil. Bezpiecznie 
możemy również podać Nil dla funkcji FreeVisuallnfo - funkcja pa 
prostu nie zadziała, a nie np. zawiesi komputer. To samo odnosi się 
do p_Screen w GetvVisuallnfo. Właściwość ta przydaje się, jeżeli nie 
chcemy co chwilę sprawdzać, czy nie wystąpił błąd. 

We wskaźnik do taglistu prawie zawsze możemy wstawić Nil - 
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funkcja zadziała! Informujemy ją tylko, że nie mamy zamiaru niczego 
ustalać tagami. Oczywiście nie dotyczy to przypadków, w których 
wymagane jest przekazanie jakichś danych tagami. 

Do zmiany danych gadżetu (dotyczy danych ustawianych przez 
tagi), np. włączenia gadżetu, służy procedura GT_SetgadgetAttrs: 





Gadget - gadżet, którego dane mają być modyfikowane. Okno - 
struktura Window okna, w którym gadżet się znajduje. Od wersji 39. 
może być to Nil - gadżet nie zostanie odświeżony. Requester - 
zawsze Nil. TagList - taglist z nowymi danymi do gadżetu. Dla 
BUTTON_KIND możliwy jest tylko jeden tag - GA_Disabled. 

Do pobrania informacji o gadżecie służy funkcja GT_GetgadgetAttrs 
(istnieje od wersji 39.): 








Gadget - gadżet, z którego dane mają być pobrane. 

Okno - struktura Window okna, w którym gadżet się znajduje. Od 
wersji 39. może być to Nil - gadżet nie zostanie odświeżony. 
Requester - zawsze Nil. ; 

TagList = Taglist, w którym w pola ti_tag wstawiamy tagi identyfiku- 
jące dane, które chcemy pobrać, a tl_data wpisujemy WSKAŹNIKI do 
zmiennych (typu LONG), w które zostanie wpisana odpowiednia 
dana. 

llość - liczba zmiennych z taglistu, w które wpisano dane. 

Dla BUTTON_KIND możliwy jest tylko jeden tag - GA_Disabled. W 
wyniku wywołania GT_GetgadgetAttrs funkcji z tym tagiem, zmienna 
wskazywana przez ti_data przybierze wartość TRUE, jeżeli gadżet 
jest wyłączony, w przeciwnym wypadku FALSE. 

Uwaga! Stosując tę funkcję uniemożliwiamy korzystanie z progra- 
mu użytkownikom posiadającym bibliotekę w wersji niższej niż 39. 
(system 3.0). 

Zajmijmy się teraz następnymi typami gadżetów: 

CHECKBOX_KIND 

gadżet ten służy do załączania opcji, wykorzystany np. w prefs/ 
screenmode włączanie/wyłączanie autoscroll, Do 39. wersji biblio- 
teki musimy używać ustalonych rozmiarów - CHECKBOX_WIDTH i 
CHECKBOX_HEIGHT. Od tego gadżetu otrzymujemy message 
IDCMP_gadgETUP z polem code równym O lub 1, w zależności od 
aktualnego stanu. 

Dla tego typu gadżetu dostępne są następujące tagi (dla funkcji 
Creategadget): 

GT_Underscore - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Disabled - tak jak w BUTTON_KIND. 

GTCB_Checked - początkowy stan gadżetu (TRUE lub FALSE). 
Domyślnie FALSE. 
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GTCB_Scaled - od wersji 39 - jeżeli TRUE i rozmiary gadżetu są 
różne od standardowych, to gadżet zostanie przeskalowany do po- 
danych rozmiarów. Jeżeli FALSE, to zostaną przyjęte rozmiary 
standardowe. Domyślnie FALSE. 

Dla funkcji GT_GetgadgetAttrs i GT_SetgadgetAttrs dostępne są 
tagi: GA_Disabled i GTCB_Checked. 

INTEGER_KIND 

Normalny gadżet typu integer (służący do wpisywania liczby). 
Zawartość gadżetu odczytujemy z pola Longlnt struktury Stringinfo. 
Z kolei wskażnik do niej otrzymujemy z pola Speciallnfo struktury 
gadget. Ponadto zawartość gadżetu można otrzymać za pomocą 
funkcji GT_GetgadgetAttrs, podając tag GTIN_Number. Od INTE- 
GER_KIND otrzymujemy message IDCMP_GADGETUP i jeżeli poda- 
ny został tag GA_lmmediate z polem ti_Data różnym od O - 
IDCMP_GADGETDOWN. 

Dostępne tagi dla Greategadget: 

GT_Underscore - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Disabled - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Immediate - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_TabCycle - jeżeli TRUE, to naciśnięcie [Tab] spowoduje przej- 
ście do następnego gadżetu typu INTEGER lub STRING. Domyślnie 
TRUE! Tag istnieje od wersji 37. Po naciśnięciu [Tab] otrzymujemy 
message |IDCMP_GADGETUP i ewentualnie od następnego gadżetu 
IDCMP_GADGETDOWN. 

GTIN_Number - zawartość gadżetu. Domyślnie 0. 

GTIN_MaxChars - maksymalna liczba znaków w gadżecie. Domy- 
ślnie 10. 

STRINGA_ExitHelp - jeżeli TRUE, to klawisz HELP spowoduje 
wyjście z gadżetu, Program otrzyma message IDCMP_GADGETUP z 
polem code równym $5f. Standardowo FALSE. Tag istnieje od wersji 
37. 

STRINGA_Justyfication — decyduje, czy liczba w gadżecie będzie 
dosunięta do lewej strony (STRINGLEFT), prawej (STRINGRIGHT) 
czy centrowana (STRINGCENTER). Domyślnie dosunięta do lewej 
strony. Tag istnieje od wersji 37. 

STRINGA_ReplaceMode - jeżeli TRUE, to w gadżecie włączony 
jest tryb replace (nowe znaki są napisywane na stare). Domyślnie 
tryb insert. Tag istnieje od wersji 37. 

Dla funkcji GT_GetgadgetAttrs i GT_SetgadgetAttrs dostępne są 
tagi: GA_Disabled i GTIN_Number. 

LISTVIEW_KIND 

gadżet ten służy do wyświetlania elementów listy, tak jak np. w 
prefs/printer wybór typu drukarki (drivera). Powoduje wysyłanie 
messagu IDCMP_GADGETUP, w polu code znajduje się numer 
aktualnie wybranego węzła. Numer wybranego węzła można także 
otrzymać za pomocą GT_GetgadgetAttrs, z tagiem GTLV_Selected. 
Lista (węzły) nie może być zmieniana w czasie wyświetlania w 
gadżecie. Jeżeli chcemy usunąć lub dodać jakieś węzły, musimy 
wywołać procedurę GT_SetgadgetAttrs z tagiem GTLV_Labels, w 
którym ti_Data będzie równe Nil. Od tej chwili lista przestanie być 
wyświetlana w gadżecie i można wprowadzać zmiany, po czym 


ponownie wywołać GT_SetgadgetAttrs z GTLV_Labels, zawierają- 


cym wskaźnik poprzednio wyświetlanej listy. Z powodu tego ogra- 


niczenia nie można wyświetlać żadnych list, które mogą być zmie- | 


nione przez inne programy, w tym, niestety, list systemowych, np. 
listy bibliotek. 

Dostępne tagi dla Creategadget: 

GT_Underscore - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Disabled - tak jak w BUTTON_KIND. Dla tego typu gadżetu 
tag można stosować od wersji 39. 

GTLV_Top - pierwszy widoczny element listy. Domyślnie O. 

GTLV_MakeVisible - numer węzła, który ma być widoczny w 
obszarze gadżetu. Uwaga! Można użyć tylko jednego z GTLV_Top i 
GTLV_MakeVisible. Tag istnieje od wersji 39. 

GTLV_Labels - struktura list, której nazwy węzłów będą wyświetla- 
ne w gadżecie. Domyślnie Nil. 

GTLV_ReadOnly - jeżeli TRUE, to lista jest tylko do odczytu. 
Domyślnie FALSE, 
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GTLV_ScrollWidth - szerokość suwaka przy gadżecie. Domyślnie 
16. 

GTLV_ShowSelected - gadżet STRING_KIND utworzony wcze- 
śniej za pomocą gadtools, w którym będzie wyświetlony aktualnie 
wybrany węzeł (z możliwością edycji). Jeżeli Nil, to wybrany węzeł 
będzie podświetlony lub wyświetlony na dole gadżetu (w zależności 
od wersji gadtools), W przypadku niepodania tego tagu aktualnie 
wybrany węzeł nie będzie zaznaczony. 

GTLV_Selected - numer aktualnie wybranego węzła lub -1, jeżeli 
żaden. Domyślnie -1. 

LAYOUTA_Spacing - przestrzeń między liniami. Domyślnie O. 

Dla funkcji GT_GetgadgetAttrs dostępne są tagl: GA_Disabled, 
GTLV_Top. GTLV_Labels i GTLV_Selected, Dla funkcji 
GT_SetGagdetAttrs ponadto GTLV_MakevVisible. 

MX_KIND 

„Guziki radiowe”, jak np. w prefs/serial wybór typu potwierdzenia. 
Podajemy mu tablicę (zakończoną Nil), zawierającą wskażniki te- 
kstów, które pojawią się przy guzikach. Podobnie jak w CHECK- 
BOX_KIND wymiary pojedynczego elementu są ustalone - MXWIDTH 
| MXHEIGHT. Zmienić je można od wersji 39. Otrzymujemy message 
IDCMP_GADGETDOWN, w polu code numer wybranego „guzika”. 

Dostępne tagi dla Creategadget: 

GT_Underscore - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Disabled - tak jak w BUTTON_KIND. Dla tego typu gadżetu 
tag można stosować od wersji 39. 

GTMX_Lables - wskażnik do tablicy (zakończonej zerem) zawiera- 
jącej wskażniki do napisów przy każdym „guziku”, np. 
| type 





MxXChoices:array [1..4] of STR; var 
Labels:MXChoices; begin 
17 me ] 
Labels:=MXChoicee('2 kolory”,*4 kolory',*8 kolorów: ,Nilj; 


l 1 
Polce 


and, 
zaj 





Tag ten jest konieczny, by gadżet mógł powstać. 

GTMX_Active - aktywny „guzik”. Domyślnie 0 - pierwszy. 

GTMX_Spacing - odstęp pomiedzy „guzikami”. Domyślnie 1. 

GTMX_Scaled - tag ten istnieje od wersji 39. Jeżeli TRUE, to 
„guziki” zostaną przeskalowane, by dopasować się do rozmiarów 
gadżetu. 

GTMX _Titleplace - jedna z flag z Newgadget.gng_Flags. Jeżeli 
żadna nie zostanie ustawiona, nazwa gadżetu się nie pojawi. Tag ten 
istnieje od wersji 39. 

Dla funkcji GT_GetgadgetAttrs i GT_SetgadgetAttrs dostępne są 
tagi: GA_Disabled, GTMX_Active 

NUMBER_KIND 

Służy do wyświetlania liczby (bez możliwości wpisania), np. w 
prefs/printergfx liczba kolorów. Chociaż podobny efekt można uzy- 
skać nie stosując tego gadżetu, to jednak jego użycie zaoszczędza 
wielu problemów z RawDoFmt i PrintlntuiText. Liczbę wyświetlaną w 
gadżecie zmieniamy za pomocą GT_SetgadgetAttrs z tagiem 
GTNM_Number. NUMBER_KIND nie powoduje wysłania żadnych 
message'ów. 















Progran gt_demo; 


f$1inel 'libraries/gadtoolz.h' | 





f$inc? *utility/tagiten.h" | 


u/gadgetclass.h' ) 





[$incl 'intuit 


I$inci *graphics/text.h' |] 
I 
Typa 


TagList=array[0..31] of tagitem; 







var 
NW:Newiindow: 
Prgwindow:*Window 
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ActiveGagget,GList,OKGadgat,CancelGadget,DisabledGadg _Ga | | 
VI;Ptr; | ||| 0.,0,0,0, 


e, 


wBScraen:p_Screen; WBU hScreen) ; 
OKNowGadget, CancelNewGadget, DisabledNewGadget : NewGadget ; 

Msg:*IntuiMessage; 

LeavezBcolesn; 

Clasz:Long; | GT_RefreshWindow 4(Prgwinóow,N11): 


IAddrea8:Pttr; | E 1 Ta instrukcja pokazuje gadgety gadtools ] 
OKTagList,DiaabledragList:TagList; | | Spróbuj usunąć tą instrukcję przy następnym uruchomieniu |] 


PrgFont;Textattr: | progranu 1 trochę poklikać w obszarze okna | 


e 
[GThase, 'gadtcols,library',0); | 
| OpenLib [IntBase, 'intuition.library',0); i M wait_Port (Prgwindow* .UserPort] ; 
| wBSereen:=OpenkorkBanch; | Czekamy na wiadoność od naszego okna | 
VI:=GetvisualInfo(WBScreen,Nil) ; 
|GLigt:=Nil; NSG: = T_GetIMsg(Prgwindow”.UsnerPort) ; 
it CreateContext("GList|=NIL then | więc ją odbieramy ) 
writeln ('Coś nie poszło tak jak trzeba. Prawdopodobnie za% | | Jeżeli używasz gadtoole.library zamiast GET_Msg oraz| 
mało pamięci. '|; a. | | Reply_Msg. Musisz korzystać z GT.GetIMag ił 
|oxTagList [0] :=tagitem(GT Underscore,ord['-')]; | | GT_ReplytMzg | 
OKTagLizt[1] :=tagitem(TAG.END,0) ; | Cl -MSG*.C1a88; 
DisabledTagLiet[0]:=tagitem(GA_Disabled,1):; 1 'e88:=MSG*.IAddresa; 
DisabledTagLiat [1] :=tagitam(TAG_END,0]; | l Zgodnie 2 zaleceniem Duddiego tylko przepisujeny | 
PrgFonti=TextAttr/'topaz.font',8,F3_NORNAL,O| ; | ( intereaujące nas pola, interpretować będziemy później | 
With OKNawGadgar do begin | GT.RepiyINsg(Msgl; | Już odczytaliśny, port wolny ) 
gng_LetrEdge:=10; | | ( Taraz interpretacja ) 
gng_TopEdga:=20; h (-Pole Class zawiera informacje, która flaga IDCMP ] 
gng_width:=60; || ( (ustawiona w NewWindow] spowodowała wysłanie nessage 
gng_Eeight:=12; Case Clasz of 
gng_GadgetText:=' _OK *; _CLOSEWINDÓW: Leave:=True; 
gng_TextAttr:=*"PrgFont; i | Użytkownik nacienął gadget zanknięcia okna 
gng_GadgetID:=1; ( Gadget ma nuner 1. ) | | GadgetUP: Begin 
gng_Flags:=0; | ( Użytkownik nacisnął jakiś gadget | 
gng_VisualInfo:"V1; | Tutaj właśnie jest potrzebne visualTnfo ) | | ActiveGadget:"iAddre85; 
gng_UserData:=Nil; ( Wystarczy GadgetID ] | i my wskażnik do gadgeta który naciśnięto 
tiveGadget*,GadgetID of 
OKGadget :-CreateGadget (BUTTON. KIND, GLiat,% | [ Teraz tylko sprawdzić pole ID ) 
*OKNewGadget, *OKTagList) ; | 1: Writeln ('Nacisnełeś gadget OK! "|; 
| Typ Button, Poprzedni gadget - Glist, NowGadget -  - | 2: Begin 
ustawiona wcześniej, TagList - nie ma | | Wwriteln ('Nacisnąłeś gadget Cancel'); 
CanńcelNewGadget:=NewGadget(100,20,60,12,% | Em: 
'Cancel",*Pr z 0,VE,Nil) ; |! f Z inne wartości wpisane w gng_dadget1D 
[ To zano co przy OKNewGadget tylko krócej | | Otherwise; ( Na wszelki wypadek | 
CancelGudget:=CreateGadget (BUTTON_KIND, © i End; 
OKGadget,"CancelHewGadget Nil) ; || End; 
DisabledNewGadget:=NewGadget [30,40,100,12,% | Otherwise; 
'Wyłączony',*PrgFont,0.0,vI,NiL); | uż 
DirabledGadget:CreateGadget |BUTTON_KIND, CancelGadgot, © | Ist: jych jest więcej flag IDCMP, których nie potrzebujemy ] 
*pisabledNewGadget, "DisabledTagList) ; in 
i£ GList=Ni1 then writeln ('Nie poszło.'] 4 End; 


Else Begin Until Leave | Czekany , aż Leave=TRUE 


: konieczne w z innymi gadgetani 


zmNewwindowł120,100,300,100, ( zmienna Leave jest ustawiana przy | 
255,255, | Standardowe kolory ) ( zamknięciu okna, spróbuj wpisać Leave:=True przy reakcji na 
CLOSEWINDOW or GadgetUP or BUTTONIDCMP 4 gadget Cancel np. po Writeln |'Nacfanąqłeń gadget Canceł*): 
( Program będzie otrzymywał informacje © naci ciu| Clozewindow (PrgWindow); ( Zamknięcie okna ] 
(£ gadgeta zamknięcia okna oraz o naciśnię 1 End; 
(iwłaściwie puszczeniu) gadgetów | FE 'Gadgete (GList|; | zwolnić pamięć zajmowaną przez gadgety 
„WindowDrag or WindowClose or Smart_Refresh or * £ 
WindowDepth or NoCareRefresh, 
GLizt ( Tutaj dajemy nasz ł h gadgetów |] 
„Nil, CloseLib (GTBaze| ; 
"Test", [| T zamknąć biblioteki | 
Nil, E 








A B SOFTWARE 


Jarosław Horodecki 


agicCX, bo tak brzmi 
nazwa tej wielofunk- 
cyjnej nakładki na sy- 
stem, jest programem 
pod wieloma względami zbliżo- 
nym do omawianego już KCom- 


modity. Jest jednak od niego o | 


wiele bardziej rozbudowany oraz 


znacznie dokładniej dopracowa- 


ny. O wiele lepiej pasuje także 
do standardów systemu 3.0, a 
także do szeroko stosowanego 
środowiska graficznego Magic- 
WB. W odróżnieniu od KCommo- 
dity MagicCX ma budowę w stu 
procentach modułową, dzięki 
czemu sam główny program zaj- 
muje stosunkowo niewiele mie|- 
sca w pamięci. Dopiero poszcze- 
gólne zewnętrzne moduły, reali- 
zujące konkretne funkcje, zwięk- 
szają to zapotrzebowanie. 


Sama instalacja MagicCX jest | 


bardzo prosta. Po rozpakowaniu 


archiwum do dowolnego katalo- | 


gu wystarczy skorzystać z przy- | 
gotowanego przez autora progra- | 


mu skryptu, napisanego w języku 


standardowego instaleracommo- | 


dore'owskiego. Po skończeniu 
instalacji program jest gotowy da 
pracy. Przed jego uruchomieniem 
warto jeszcze zajrzeć do ikonki, 


aby skonfigurować za pomocą | 


tool type'ów takie parametry, jak 
pojawianie się ikonki po jego uru- 





chomieniu, priorytet programu, 
klawisz wywołujący jego okienko 
czy nazwa portu ARexxa. Defini- 
cje te, ze względu na stosowanie 
ich właściwie w każdym innym 
programie tego typu, nie wyma- 
gają chyba szczegółowego oma- 
wiania. 

Po uruchomieniu, jeżeli nie 
były zmieniane standardowe usta- 
wienia, MagicCX otwiera okien- 
ko programu konfiguracyjnego, z 
poziomu którego można dokony- 
wać wszelkich możliwych usta- 
wień dla wszystkich stosowanych 
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Ulepszanie blatu 


— MAGIGCX 


Miało być o ikonkach, jednak pojawił się program, 
który bije na głowę wszystko to, co zostało dotychczas 


stworzone dla Amigi w kategorii multi-commodity... 


active »| 


Alarm time 8:88 
Show Requester 
Requester text 

Alarm node 
Alarm sample 
Sample volune 64 


Zesny hour A 


Hour sample 
,|Sample volune 64 


! 

| 

| przez MagicCX zewnętrznych 
| modułów. Proponuję dokładniej 
| się zapoznać z poszczególnymi 
| funkcjami oferowanymi przez te 
| właśnie moduły. 


Alarm - wszystko to, co zwią 
| zane z informowaniem użytkow- 
| nika o aktualnym czasie. Znajdu- 
| ją się tu tylko dwie opcje: 
CONFIGURE ALARM - otwie- 
ra okienko zawierające wszelkie 


Hindow always in front 4 
Border style 





poonnar naa) 


BIZNES RYSZKA 
Test zample l 


Beriod Q| l 
Hour node (| r | 





ustawienia, które dotyczą alarmu 
uaktywniającego się o określo- 
nej godzinie. Z jego poziomu 
można alarm włączyć (ALARM 
ACTIVE), ustawić określoną go- 


dzinę uaktywnienia alarmu 
(ALARM TIME). Możliwe jest rów- 
nież zdefiniowanie tekstu, jaki 
może być wyświetlony w reque- 
sterze (REQUESTER TEXT), je- 
żeli requester ma się w ogóle 


POĆEB PZD POZYT PO PZZEÓ 
bDav/Month infornation B| Day + Month = 


Digit font |jtopax.font 8 


Text font [topaz.font 8 ———j 





pojawić (SHOW REQUESTER). 

Można oczywiście włączyć także 
| alarm dźwiękowy w formie stan- 
| dardowego sygnału, definiowa- 
, nego w systemowych preferen- 
, cjach (DISPLAY BEEP), lub do- 
| wolnie wybranego sampla (8SVX- 
| SOUND). Jeśli korzystamy z tej 
drugiej możliwości, pozostaje je- 
| szcze wybór sampla (ALARM 
SAMPLE) oraz ustalenie jego gło- 
śności (SAMPLE VOLUME). Moż- 
na też przetestować brzmienie 
wybranego sampla (TEST SAM- 
PLE). 

CONFIGURE BY HOUR - 
otwiera okienko z ustawieniami 
dotyczącymi periodycznego wy- 
woływania alarmu. Opcję tę nale- 
ży oczywiście wcześniej uaktyw- 
nić (EVERY HOUR). Następnie 
zdefiniować, w jakich odstępach 
czasu ma być wywoływany alarm 
(PERIOD). Do wyboru jest godzi- 
na (HOUR), pół godziny (HOUR 
+ HALFS) oraz kwadrans (HOUR 
+ QUARTERS). Podobnie jak w 
wypadku zwykłego alarmu, tak i 
tutaj można skorzystać ze stan- 
dardowego dżwięku systemowe- 
go lub wybranego sampla. 

Analog clock - to konfigura- 
cja bardzo ładnie wyglądającego 
zegara analogowego, który bę- 
dzie wyświetlany na włączonym 
ekranie (ANALOG CLOCK ACTI- 
VE). Pierwszy gadżet (SETTINGS) 
otwiera okienko, zawierające 
podstawowe ustawienia, które 





He blank with carrier 
External nodule 


dotyczą zegara, a więc umie- 
szczanie go zawsze na pierwszym 
planie (WINDOW ALWAYS IN 
FRONT), rodzaj zastosowanej 
ramki (BORDER STYLE), która 
może być podwójna (DOUBLE), 
pojedyncza (SINGLE) lub catko- 
wicie niewidoczna (NONE). Moż- 
na też ustalić szerokość ramki w 
zależności od trybu graficznego 
(BORDER HIRES oraz BORDER 
INTERLACED), dołączyć do 
wskazówek cienie (DRAW SHA- 
DOWS) oraz włączyć wskazówkę 
sekundową (SHOW SECONDS). 
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Można także wybrać rodzaj skali, 
jaka ma być wyświetlana (SHOW). 
Mogą to być minuty (MINUTES), 
tylko godziny (HOURS), kwadran- 
se (QUARTERS) lub sama pół- 
noe (ONE). Można też zupełnie 
zrezygnować ze skali (NONE). O 
wiele ładniej wygląda oczywiście 
okrągły zegar (OVAL), bez zazna- 
czonej północy (HIGH NOON 
SAME SIZE). Kształt wskazówki 
także może być zdefiniowany 
(HAND STYLE) jako odcinek 
(LINE), trójkąt (TRIANGLE), romb 
(RHOMBUS) lub prostokąt (REC- 


TANGLE). Dodatkową atrakcją - 


jest także możliwość zmiany wiel- 
kości wskazówki (HAND SIZE). 
Drugi gadżet (HAND COLORS) 
definiuje kolory wskazówek, trze- 
ci natomiast (BACKGROUND 
GOLORS) kolory poszczególnych 
elementów zegara. Opcje te nie 
wymagają chyba omawiania, ła- 
two można określić, który kolor 
jest zmieniany, ponieważ wszyst- 
kie modyfikacje są natychmiast 
nanoszone na ekran. Ostatnia 
opcja (PATTERN TYPE) umożli- 
wia wybranie wzorku lub obraz- 


ka, który ma być zastosowany | 
jako tło okienka z zegarem. Moż- | 


na zostawić zwykłe jednokoloro- 
we tło (SOLID), skorzystać z wzor- 
ku (4 x 4 PATTERN) lub obrazka 
(ILBM PICTURE oraz ILBM PIC- 
TURE REMAPPED). Za pomocą 
przedostatniego gadżetu (PAT- 
TERN COLORS) można ustalić 
kolory tła, gdy wybrany jest brak 
wypełnienia lub wzorek. Ostatnia 
opcja (PICTURE NAME) to oczy- 
wiście wybór obrazka. 
Blanking - to z kolei wszyst- 
ko, co dotyczy blankerów, czyli 
wyłączania, po określonym cza- 
sie, ekranu oraz kursora myszy. 
Dwie najważniejsze opcje to 
oczywiście włączanie blankerów: 
ekranu(SCREEN BLANKER) oraz 
myszy (MOUSE BLANKER). w 
tym drugim wypadku można usta- 
liść jedynie czas, po jakim ma być 
wyłączana strzałka (MOUSE 
TIME), oraz ewentualnie wyłącza- 
nie strzałki po naciśnięciu jakie- 
gokolwiek klawisza (BLANK ON 
KEYSTROKE). Blanker ekranu 
jest nieco bardziej skomplikowa- 
ny. Oprócz czasu (SCREEN 
TIME) można także ustalić spo- 
sób wyłączania blankera, które 
może nastąpić po wykryciu ak- 
tywności następujących urządzeń 
zewnętrznych: mysz, joystick, 
klawiatura, stacja dysków. Do- 
stępne są opcje umożliwiające 
zastosowanie dowolnej kombina- 
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cji wymienionych urządzeń. Przy- 
datnym dodatkiem jest tutaj ha- 
sło (PASSWORD), które musi być 
wpisane, aby blanker przestał 
działać. 

Można także ustalić rogi ekra- 
nu (BLANK CORNERS). Umie- 
szczenie w nich myszy spowodu- 
je, że blankerzostanie włączony. 
Dostępne jest także dodatkowe 
menu dotyczące blankera (AD- 
VANCED), w którym można wy- 
brać rodzaj blankera (BLANKER 
TYPE) spośród trzech możliwych 
typów: zwykłe wyłączenie ekra- 
nu (BLANKER), zaciemnienie 
ekranu (DIMMER) lub zewnętrz- 
ny blanker (EXTERNAL MODULE 
lub EXTERNAL MODULE AT RAN- 
DOM). Ten ostatni rodzaj blanke- 
ra umożliwia skorzystanie z po- 
każnej biblioteki kilkunastu róż- 
nych blankerów, z których każdy 
ma własną konfigurację, zmienia- 
jącą jego wygląd. Nie ma raczej 
sensu opisywanie poszczegó|- 
nych blankerów. Proponuję więc 
samodzielnie poeksperymento- 
wać zróżnymi ustawieniami. Moż- 
na też zakazać włączania jakie- 
gokolwiek blankera, gdy nastąpi- 
ło połączenie modemowe (NO 
BLANK WITH CARRIER). 

Calendar - to opcje dotyczą- 
ce konfiguracji małego okienka, 
w którym wyświetlana jest aktual- 
na data w formie bardzo zbliżonej 
do znanego chyba wszystkim ka- 
lendarza z odrywanymi kartkami. 
Jak zwykle na początku znajduje 
się opcja włączająca kalendarz 
(CALENDAR ACTIVE). Pozostałe 
gadżety nie wymagają chyba 
szczegółowego omawiania. Wy- 
starczy powrócić do opisanego 
już menu konfiguracji analogo- 
wego zegara. 

Clock - menu to zawiera 
opcje, dzięki którym można usta- 
lić, jakie informacje będą wyświe- 
tlane na górnej listwie Workben- 
cha. Można więc przede wszyst- 
kim wyłączyć wyświetlanie jakich- 
kolwiek informacji (DISPLAY 
CLOCK). Możliwe jest oczywiście 
włączanie i wyłączanie poszcze- 
gólnych elementów: aktualnego 
czasu (DISPLAY TIME), sekund 
(DISPLAY SECS), trybu zegara 
12/24 godziny (12-HOUR 
MODE), daty (DISPLAY DATE), 
nazwy dnia (DISPLAY DAY), 
skróconej nazwy dnia (SHORT 
DAYNAME), współrzędnych my- 
szy (SHOW MOUSE COORDS), 
ilości wolnej pamięci wirtualnej 
(VIRTUAL MEMORY). Można też 
wyświetlać wymienione informa- 
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-prmaig w lormitach vióoo VHS, VHS-C, 5-VHS, widno, HB 
przełączanie wąjćć Vdbo, Y-C 








-<niętkn 

-nerersja Askejip przesłony jefekt dziurki od klucza) 

-przełącznk RGB umożliwa bezpośredni podgląd cżrazu Amigi 
mobtwońć: ada Ly, pay i nasycenia kośoru dla 


optymalsego dopasowania 
Oak ESC aaowych RGB W Ordo Gcoańch 


-rosta obskoga 
siada uklad kodera CVBAS, Y-C o podwyższone jakości 
aga ati o oeiożica ZP 


GENLOCK AX 
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HiFi Audio Proce 
Stereoioniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA 
kaw OC W 


Cena 490.- 


s KeyCom dla AMIGI CD 32 
umożliwia ie klawiatury od IBM PC/AT do AMIGI CD 32 


umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z dowolną Amigą port 
(RS 232) daje to możliwość przenoszenia danych oraz przerzucanie plików 
interfejs MIDI, który może współpracować nie tylko z CDŻ2, ale I 3 A 


Widlep T2CI - Dekoder Teletekstu dla PARE Amiga 
Zestaw składający się z dekodera teletekstu oraz oprogramowania. Służy 
do odczytu dowolnego Teletekstu nadawanego przez Telewizję Polską, 
TV SAT. Odczyłane dane można przeglądać, nagrać na dysk, 
drukować. Współpracuje z każdym modelem Amigi, e ARS = 
komputera przez port drukarki. Cena 9 


HDP SOUND STUDIO $ 


W skład zestawu HDP SOUND STUDIO 2 wchodzi: 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi 
































Program DigiTon2 39.- a 
Program Digi Ton2+Sampler (mona, 27kHz) SĄ- tu 
Program DigiToc2+Sampler (stereo, 22XH2) 15 

Program DigiTon2+Sampler (stereo, 5$2xHz) 120.- 


Przełączniki Kickstartów 
KICK-ROM 2.0P |KICK-ROM 1200 


Kickstart V2.04 dla Kickstart V1.3 

Amigi 500/2000 98.- | dla Amigi 1200 69.- 
MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 48.- 
Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 
500, 500+, 600, 1200, CDTV 


Ceny zawierają podatek VAT IKA wka 22%) | 

Uwagal!| - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 

kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją. 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1. tel. (056) 51-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. OKOPOWA 6, tal. (0-90) 235-238 


w Warszawa w firmia OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. Igańska 26, tel (022)10-42-38 
w Krakowie w firmie BIT Computer. Mikołajska 11 








,SOFTWARE 


cje w okienku (DISPLAY IN wIN- 
DOW), a także na każdym aktyw- 
nym ekranie (FOLLOW TO SCRE- 
EN) lub tylko na ekranach okre- 
ślonych jako publiczne (ONLY ON 
PUBSCREENS). Dostępnych jest 
jeszcze kilka dodatkowych opcji 
(EDIT DEFAULT AND PAGES), jak 
format wyświetlanej daty (DATE 
FORMAT), wielkość wskaźnika 
wolnej pamięci (GAUGE WIDTH) 
oraz format zdefiniowanej przez 
użytkownika listwy. 

Cycle to menu - znajdują się 
tutaj opcje, które określają spo- 
sób działania procedury, ułatwia- 





jącej dokonywanie wyboru za | 


pomocą gadżetów do wybierania 
różnych wariantów danej opcji 
(tzw. cycle gadgets). Zamiast 
przechodzić przez kolejne opcje 
tego gadżetu, wyświetlane jest 
po prostu menu, które może być 
aktywne tylko wtedy, gdy jest 
przyciskany lewy klawisz myszy, 
lub włączać się i czekać na doko- 
nanie wyboru (STICKY MENUS). 
Można też określić liczbę warian- 
tów danej opcji, od której menu 
będzie wyświetlane (POPUP LE- 
VEL). Dobre wrażenie robi też 
efekt rozwijania się wybranego 
menu. Można regulować szyb- 
kość jego działania (ZOOM TIME) 
oraz określić zastosowanie tego 
efektu (ZOOM MODE). Możliwe 
jest również wybranie sposobu 
pojawiania się menu (POPUP 
TYPE): zawsze pod wybieranym 
gadżetem (BELOW CONTAINER) 
lub odpowiednio, w zależności 
od umiejscowienia aktywnej opcji 
(OVER ACTIVE). Za pomocą 
ostatniej opcjitego menu (MENU 


LAYOUT) można zdefiniować wy- 


gląd menu. Można zastosować 
font ekranowy (USE SCREEN 
FONT), określić wielkość odstę- 
pów pomiędzy wierszami menu 
(ENTRY SPACING), jeden z 





trzech rodzajów menu (MENU | 


TYPE): zwykłe menu rozwijane | 


(MENU LIKE), menu rozwijane jak 
w OS 8.0 (MENU LIKE - NEW 
LOOK) oraz takie, jak w progra- 
mie MagicMenu (GADGET LIKE), 
W tym ostatnim wypadku można 
także wybrać rodzaj ramki (FRA- 
ME TYPE) oraz sposób podświe- 
tlania wybranej pozycji (HILITE 
BOX). 

Exploding windows - to z 
kolei wszystko, co jest związane 
z efektem eksplodujących okie- 
nek. Pierwsza opcja to oczywi- 
ście włączenie samego efektu 


stępna określa miejsce, z które- 
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KT 


go będzie wychodzić oraz do 
którego będzie się zmniejszać 
okienko (EXPLODE/IMPLODE). 
Można wybrać środek ekranu 
(CENTER), pozycje strzałki (MO- 
USE) oraz dwie możliwe kombi- 
nacje tych dwóch miejsc. Kolejne 
opcje i odpowiadające im suwaki 
służą do włączania oraz wyłą- 
czania poszczególnych efektów, 
a także określania liczby klatek 
potrzebnych do ich zaprezento- 
wania. Odpowiednio jest to efekt 
pojawiania się okienka (EXPLO- 


przyciśnięty jednocześnie z da- 
nym klawiszem funkcyjnym (QU- 
ALIFIER), dzięki czemu można 
skorzystać nie z dziesięciu, ale 
aż z pięćdziesięciu różnych kla- 
wiszy funkcyjnych. Każdemu z 
nich może być przyporządkowa- 
ny dowolny łańcuch znaków 
(STRING) lub jedna z czterech 
wewnętrznych komend (CMD), 
powodujących zmniejszenie okna 
pod strzałką i umieszczenie go w 
lewym górnym rogu (MINWIN), 
maksymalne powiększenie okna 


Date format Gl MM .DD.YY l 
Gauge width 38 __ m | 
[5CZBF_zA ze | 


User format 


Exolusion Bage GQ 
| Bsikde | sl 


DE), znikania (IMPLODE), zmia- 
ny wielkości (SIZING) oraz zmia- 
ny pozycji (MOVING). 
Formatter - tutaj nie jest 
chyba potrzebny specjalny ko- 
mentarz, opcja ta po uaktywnie- 
niu(FORMATTER ACTIVE) obser- 
wuje oznaczone napędy (od DFO: 
do DF3:), aby po włożeniu do 
jednego z nich nie stormatowa- 
nej dyskietki wyświetlić okienko 
programu formatującego. Dzięki 
temu możliwe jest szybkie forma- 





lise Screen Font yl 
praw seperator ] 
Entry spacing 2 


Menu type 
Erane type 
Hilite Box 





towanie dyskietek, bez potrzeby 
ciągłego wybierania opcji FOR- 
MAT z menu Workbencha. Do- 
datkowym ułatwieniem (AUTO 
LABEL) jest możliwość zdefinio- 
wania nazwy dysku (LABEL), do 
której program będzie automa- 
tycznie dodawał kolejne numery 
- od O do określonej liczby (Hl- 
GHEST LEVEL). 

Function Keys - są tu umie- 
szczone wszystkie opcje umożli- 
wiające zdefiniowanie klawiszy 
funkcyjnych. Przede wszystkim 
więc jest to ich uaktywnienie 


| (FKEYS ACTIVE). Poza tym znaj- 
(EXPLODING WINDOWS), na- | 


duje się tutaj opcja wyboru do- 
datkowego klawisza, jaki będzie 


ze 


(MAXWIN), przełączenie okna 
tak, jakza pomocą gadżetu uśpie- 
nia (ZIPWIN) oraz wywołanie po- 
danej jako argument komendy 
(PROGRAM-). 

Grabber - opcja ta umożliwia 
skonfigurowanie mechanizmu, 
umożliwiającego zgrywanie w for- 
mie obrazka IFF ILBM aktywnego 
w danym momencie ekranu na 
wyznaczone urządzenie. Może 
lepszym rozwiązaniem od auto- 
matycznego nagrywania będzie 


skorzystanie z requestera (ASK 
FOR FILENAME), można także 
dograć ikonkę (CREATE .INFO) 
eraz ewentualnie określić przyję- 
ty standardowo katalog (DE- 
FAULT DIRECTORY). Można się 
także zdecydować na zgrywanie 
obrazka do schowka (SAVE TO 


woływanie określonych funkcji 
programu. Tutaj można zmienić 
te kombinacje, dostosowując je 
do swoich upodobań. Nie będę 
opisywał wszystkich opcji dostęp- 
nych za pośrednictwem tych kla- 
wiszy, Dojście do tego pozosta- 
wiam użytkownikom programu. 
wspomnę jedynie, że dostępne 
są tu między innymi takie opcje, 


, Jak włączanie blankera, zegara 





CLIPBOARD). Dodatkową opcją | 


| jest możliwość włączenia dźwię- 


kowego informowania o popraw- 
nym zgraniu ekranu, Działanie tej 
opcji jest takie samo, jak w wy- 
padku alarmu 

Hotkey definitions - w Ma- 
gicCX ważną rolę odgrywają pew- 
ne zdefiniowane z góry kombina- 
cje klawiszy, które powodują wy- 


cyfrowego, formatowania dyskiet- 
ki, drukowania ekranu, liczenia 
czasu połączenia modemowego. 
Dzięki tym kombinacjom można 
szybko i sprawnie włączać oraz 
wyłączać niektóre najważniejsze 
funkcje, realizowane przez Ma- 
gicCX. Warto się więc z nimi za- 
poznać. 

Hunt windows - menu to 
umożliwia dokonanie ustawień 
związanych z automatycznym 
pokazywaniem na ekranie aktyw- 
nych okien, jeżelidany ekran jest 
większy niż widoczny na monito- 
rze obraz. Dzięki temu nie jest 
już potrzebne dość kłopotliwe 
poszukiwanie aktywnego okien- 
ka. Można oczywiście zrezygno- 
wać z działania tej funkcji (HUNT 
WINDOWS). Jeżeli jest ona włą- 
czona, można ustalić, w jaki spo- 
sób będzie pokazywane dane 
okienko. Można nakazać ustawia- 
nie tylko według osi X (ADJUST 
X) lub tylko według osi Y (AD- 


| JUST Y). Można też nakazać wy- 


sunięcie okienka na pierwszy plan 
(BRING TO FRONT). 

Key cycling - znajdują się 
tutaj wszystkie definicje odpowie- 
dzialne za przełączanie ekranów 
oraz okienek za pomocą odpo- 
wiednich kombinacji klawiszy. 
Możliwe jest włączenie oraz usta- 
wienie odpowiednich kombinacji 
dla przełączania ekranu na pierw- 
szy plan (SCREEN TO FRONT) 
oraz chowania ekranu (SCREEN 
TO BACK). To samo można zde- 
finiować w wypadku okienek: 
wysunięcie na pierwszy plan 
(WINDOW TO FRONT) oraz scho- 
wanie (WINDOW TO BACK). 

Na tym skończymy omawianie 
kolejnych opcji tego doskonałe- 
go programu. Za miesiąc zajmie- 
my się pozostałymi kilkunastoma 
modułami, z jakich korzysta Ma- 
gicCX. Tymczasem proponuję 
doprowadzić do perfekcji usta- 
wienia wszystkich opcji, jakie 
zostały już omówione w tej czę- 
ści opisu. 


Zapawiadany na tns rures odzinek cyklu pośwęcony 
ikanam skażn się za dwa miesiące, 
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SOFTWARE A 


PRZEKSZTAŁCANIE 
OBRAZU 


W ostatnim roku nastąpił burzliwy rozwój kompak- 


Adam Nawak 


Magazynie AMIGA spo- 

ro mówi się o Ścalil, 

Deluxe Paint czy Ima- 

geFX. Są to wszystko 
doskonałe programy, jednak nie 
potrafią wykonać niektórych ope- 
racji w zakresie przekształcenia 
obrazu, które stają się w takiej 
sytuacji niezbędne. Postanowiłem 
zatem zapełnić tę lukę, przedsta- 
wiając efekty moich długoletnich 
zabaw z programem Art Depart- 
ment Professional. Na początek 
omówimy sobie rzecz podstawo- 
wą, czyli sprowadzanie takich 
obrazków do postaci „zjadliwej” 
dla Amigi. 

Zacznę od ostrzeżenia: ADPro 
nie jest, niestety, programem „dla 
każdego", ma bowiem swoje wy- 
magania pamięciowe. Absolutne 
minimum to 2 MB RAM, a im wię- 
cej, tym lepiej. ADPro jest taki 
pamięciożemy, bo wykorzystuje 
jedynie „ciągłą” pamięć Amigi 
(contigous memory), aitonie całą, 
tylko o 128 KB mniej niż jest takiej 
pamięci. Może się zatem zdarzyć, 
że nawetgdy dysponujemy 10MB 
pamięci, może nam jej nie wystar- 
czyć, gdy będzie poszarpana. Z 
tego powodu użytkownicy ADPro 
na Amigach o małej ilości pamięci 
powinni przed wczytaniem tego 
programu zresetować komputer i 
wczytać program do tak „wyczy- 


Rys. 1. Oryginał w formacie JPEG 1024 x 768 pikseli. 
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tów. Posiadacze czytników CD-ROM zostali wręcz 


zasypani srebrzystymi krążkami. Na takich kompak- 
tach można znaleźć mnóstwo ciekawych i ładnych 
obrazków public domain. I bardzo dobrze. Niestety, 
większość tego typu kompaktów pochodzi z peceta. 
/ Wszystkie czytniki amigowskie potrafią je przeczytać, 
gorzej jest jednak z wyświetleniem takich obrazków na 
ekranie lub z wykorzystaniem ich do własnych celów. 


| szczonego" RAM-u. Są jeszcze 





inne sposoby na zmniejszenie pa- 
mięciożerności komputera, ale o 
nich powiemy później. Teoretycz- 
nie można sobie wyliczyć ilość 
potrzebnej dla ADPro pamięci cią- 
głej ze wzoru: 





Oznacza to, że aby wczytać 
kolorowy obrazek © wymiarach 
1024 x 768 pikseli (jeden z naj- 
popularniejszych formatów pece- 
towych), będzie nam potrzebne 
3,14 MB, natomiast na obrazek 
640 x 480 pikseli (inny popularny 





o RL EYE 2 
PR 





format pecetowy) wystarczy 1,23 
MB. Jeśli zrezygnujemy z koloru i 
będziemy obrabiać obrazki czar- 
no-białe, wówczas wystarczą nam 
ilości o połowę mniejsze. To jed- 
nak nie wszystko. Wspomniana 
pamięć musi być pamięcią typu 
Fast. Mile widziany jest także ko- 
procesor. Nie jest on jednak nie- 
zbędny, bo wymagają go jedynie 
niektóre, mniej ważne, opcje pro- 
gramu. Pozostałe zaś, a zwłaszcza 
te, o których będziemy mówić, 
działają, tyle że nieco wolniej, Nie 
gra natomiast roli system opera- 
cyjny naszej Amigi. Program wy 
kona wszelkie operacje, na jakie 








Rys 2 Wilia koder 07. 


pozwoli mu pamięć, jedynie wynik 
swojego działania nie zawsze bę- 
dzie mógł wyświetlić, 

Wszystkie operacje wykonamy 
na identycznym obrazku (rys. 1.). 
Być może nie będzie to najcie- 
kawsze z punktu widzenia „ilustra- 
cyjnego", pozwoli jednak na po- 
równanie wyników działania po- 
szczególnych operacji, dzięki cze- 
mu będzie można uniknąć błędów 
przy przekształcaniu obrazka w 
przyszłości. 

De eksperymentów wybrałem 
obrazek BumpyPots. Jest on za- 
pisany w formacie graficznym 
JPEG na jednym z kompaktów z 
serii CDPD Almathery. Zakłada- 
my, że będziemy chcieli ten obra- 
zek przekształcić na format IFF o 
wymiarach 640 x 512 pikseli. 

Aby zrobić cokolwiek z obraz- 
kiem, należy go najpierw załado- 
wać. W tym celu, po uruchomie- 
niu programu ustalamy najpierw 
format graficzny, w jakim ma być 
ładowany rysunek. ADPro daje 
nam możliwość wyboru wielu tzw. 
loaderów, czyli sterowników dla 
formatów graficznych. Osobiście 
korzystam z najwygodniejszego z 
nich, o nazwie UNIVERSAL, który 
w trakcie ładowania automatycz- 
nie rozpoznaje format obrazka. 
Możemy także wybrać „loader” 
bezpośredni (w naszym wypadku 
JPEG), ale po co męczyć się tym, 
co może wykonać komputer, Zwła- 
szcza że ADPro w odróżnieniu od 





ika 


innych podobnych programów ma 
pewną cechę. Zapamiętuje on 
bowiem wszystkie ustawienia, 
nawet po wyjściu z programu. Pre- 
ferencje zapisane są w zbiorze 
ADProDefaults. Jest to czasami 
niewygodne, na przykład wtedy, 
gdy po wyjściu z ADPro skasuje- 
my katalog, na którym ostatnio pra- 
cowaliśmy, niemniej czasem się 
przydaje. 

Aby ustawić „loader”, klikamy 
na pole znajdujące się na prawo 
od napisu LOAD, po prawej stro- 
nie menu, a z requestera, jaki się 
pojawi (rys. 2.), wybieramy po- 
trzebny nam loader, klikając na 
jego nazwę. Requester ten ma 
parę gadżetów, których znacze- 
nie warto znać. Są to kolejno: 

MRU - jeśli ta opcja jest włą- 
czona, wówczas nazwa, na której 
kliknięto, zostanie przesunięta na 
początek listy; 

Sort - sortuje nazwy „loade- 
rów" alfabetycznie; 

Accept and load - zatwierdza 
wybór „loadera” dla formatu i po- 
woduje pojawienie się kolejnego 
requestera, z którego możemy 
wybrać nazwę ładowanego obraz- 
ka; 

Accept - zatwierdza nasz wy 
bór bez ładowania obrazka; 

Cancel - powoduje powrót do 
głównego menu. 

UWAGA: W programie jest dobry bug. ADPro pamięta 
bowiem tyfko te zbiory z tacego katsiegu, które byty tam 
w momencie uruchomienia programu. A zatem, jeśl coż w 
międzyczasie zzpiszesny, nazwa tego zbioru rie pojiwi sę 
na lśon Na szczęście, jeśli chcelbyśmy zapłzać coć 


ponsarię pod tą niewidoczną” nazwą, zostaniamy ostrze- 
żeni. 


My na razie skorzystamy z opcji 
ACCEPT, przez co powrócimy do 
głównego menu. Wypadałoby te- 
raz ustawić także „sawer”. W iden- 
tyczny sposób (klikając na pole 
po prawej stronie napisu SAVE) 
wybieramy format IFF i, akceptu- 
jąc go, wracamy ponownie do 
głównego menu. 

Pozostałe parametry przekształ- 
canego obrazka, jakie należy usta- 
wić, znajdują się poniżej, w gru- 
pie nazwanej SCREEN CON- 
TROLS (rys. 3.). Są to kolejno: 

Rozdzielacz - określa rozdziel- 
czość obrazka, jaki chcemy uzy- 
skać (do wyboru jest niska i wy- 
soka rozdzielczość, a jeśli nasza 
Amiga ma takie możliwości, tak- 
że i super hires. Rozdzielczości 
te odnoszą się wyłącznie do 
obrazków w trybie IFF, sterowni- 
ki dla pecetowych formatów gra- 
ficznych uwzględnią bowiem pe- 
cetowe rozdzielczości). 
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Colors 


Rys. 3. Menu parametrów ekranu. 


Rozm. 1 (do wyboru wielkość 
standardowa i overscan) - okre- 
śla domyślnie przyjętą szerokość 
obrazka. Nie należy się tym za 
bardzo przejmować, jeśli bowiem 
chcemy sobie przekształcić obra- 
zek na wymiar, powiedzmy 589 x 
324 pikseli, to ADPro itak nam to 
zrobi, bez względu na to, co bę- 
dzie ustawione w tej rubryce. 

Monit. - określa typ monitora, 
na jakim ma być wyświetlany obra- 
biany obrazek. 

Przep. - pozwala włączyć 
(LACE) lub wyłączyć (NOLACE) 
przeplot. W odróżnieniu od usta- 
wień przy „Rozm” ten parametr 
jest ważny, zawsze bowiem bę- 
dzie brany pod uwagę, zarówno 
przy wyświetlaniu, jaki przy obrób- 
ce rysunku. 

Rozm. 2 - określa wysokość 


Drawer DH1: 
ROORALAC 


Rys. 4. Łodajkay dake: 








obrazka. Pozostałe uwagi jak do 
Rozm. 1. 

WD - oznacza wielkość dithe- 
ringu (domyślnie 32). 

Dithering = określa typ zasto- 
sowanego ditheringu. 

(O ditheringu powiemy sobie 
nieco później.) 

Pole na prawo od napisu „Co- 
lors" - określa, ile kolorów ma 
mieć obrazek po przetworzeniu. 
Podobnie jak parametr „Przep” 
należy tu od razu ustawić właści- 
wą liczbę kolorów, w przeciwnym 
wypadku dołożymy sobie niepo- 
trzebnej pracy. 

Klikając na każde z tych pól (z 
wyjątkiem WD, Dithering i Colors) 
spowodujemy przełączanie opcji. 
W momencie gdy ustawimy tę, na 
której nam zależy, możemy przejść 
dalej. Nie trzeba tu niczego ak- 


DU 
Forget it 






ceptować. Widoczne na ekranie 
wartości będą zastosowane do 
prac nad naszym obrazkiem. Jeśli 
klikniemy na pole z liczbą kolo- 
rów, pojawi nam się liczba kolo- 
rów, jaką może mieć obrazek 
(znajdą się tu także tryby HAM, 
EHB czy HAM-8 dla Amig agow- 
skich), Liczbę kolorów wybieramy 
tak samo jak „loader” lub „saver”. 

Założyliśmy już, że nasz obra- 
zek będzie miał rozmiary 640 x 


512 pikseli, Ustawiamy zatem oba 


rozmiary na StdSz, a przeplot na 
Lace i ładujemy obrazek, klikając 
na napis LOAD. Pojawi się reque- 
ster (rys. 4.), w którym po prawej 
stronie wybierzemy nazwę dysku, 
na jakim jest nasz obrazek, a po 
lewej nazwę obrazka. Requester 
ten ma dwa pola nie spotykane w 
innych programach tego typu: 
SHOW i HIDE. Określają one na- 
zwę rozszerzenia zbiorów, które 
mają być odpowiednio wyświetla- 
ne lub nie wyświetlane na liście 
po lewej. Program ma drobne nie- 
dociągnięcie: jeśli przypadkowo 
wpiszemy do obu tych pól iden- 
tyczne rozszerzenie (na przykład 
*.gif), to zostaną pokazane wy- 
łącznie nazwy katalogów, ato nam 
wiele nie da. 

Nazwy zbiorów i katalogów wy- 
świetlane są w kolejności zapisa- 
nia ich na dysku. Jeśli chcemy, 
aby były wyświetlone alfabetycz- 
nie, należy kliknąć na czarny ga- 
dżet po prawej stronie listy, służą- 
cy do przesuwania zawartości li- 


sty. 


Uwaga Ładowanie zazwyczej zaczyna są natychmiaet go 
wybraniu razwy ODrazka. Jaśi jedzek nasz obrzzek jest w 
lermacia JFEG, wówcześ zostaniemy dodatkowo zaprytari, 
czy chcemy go wygładóć (Smoothing ON], czy nie (OFF). 
Zmiary doktneje sią kikając za pole z tym napezn. 


Obrazki ładowane z „wygła- 
dzaniem”* mają bardziej anti-alia- 
sowane brzegi i zajmują nieco 
więcej miejsca na dysku. Rysu- 
nek 5 przedstawia nasz obrazek 
załadowany z wygładzeniem, ry- 
sunek 6 - bez wygładzenia (nie 
odpowiadam za to, co wyjdzie z 
tego w druku). Po zaakceptowa- 
niu powyższego wyboru rozpocz- 
nie się ładowanie. Potrwa ono 
chwilę, w zależności od formatu 
obrazka i konfiguracji naszej 
Amigi (najdłużej ładuje się wła- 
śnie JPEG). 

Mamy już załadowany obra- 
zek, ale jego format i rozmiary 
odbiegają od tych, które nam są 
potrzebne. Co robić? Właściwą 
strategię będziemy mogli dobrać 
po obejrzeniu obrazka. Można w 
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tym celu kliknąć na EXECUTE (w 
prawym dolnym rogu). Nie jest 
to jednak najlepsze wyjście, 
zwłaszcza jeśli oryginalny obra- 
zek jest większy od rozmiarów, 
jakie mu nadaliśmy przez Scre- 
en Controls. Dlaczego? Przeko- 
najcie się sami. 

Lepiej użyć tutaj tak zwanego 
„operatora o nazwie CROP V|- 
SUAL. Operator ten wybierzemy, 
klikając na pole znajdujące się 
poniżej napisu IMAGE OPERA- 


TORS. Pojawi się lista, zawierają- | 


ca spis dostępnych operatorów. 
Wybierzemy go tak samo jak „loa- 
der” czy „saver”. 

Po wybraniu operatora kliknij- 
my tym razem na „Accept and 
Operate”, co spowoduje natych- 
miastowe jego zadziałanie. Po 
chwili na ekranie pojawi się coś, 
co widać na rysunku 7. Będzie 
to cały obrazek. Wprawdzie jest 
on czarno-biały, ale za to 24- 
-bitowy. Oznacza to, że tak wy- 
glądałby, jeśli zapisałbyś go jako 
24-bitowy. Każda „niższa” licz- 
ba bitów obniży nieco jakość 
obrazka. Chodzi o to, aby od- 
stępstwa były jak najmniejsze. 
Oprócz obrazka zobaczymy tak- 
że ramkę imenu operatora. Ram- 
ka służy do wyznaczenia zakre- 
su obcinania rysunku. Wymiary 
ramki zmieniamy, podobnie jak 
w rozkazie Overscan, z prefe- 
rencji systemu, to znaczy, że jeśli 
klikniemy na jeden z 8 kwadraci- 
ków na dowolnym boku i przy- 
trzymując lewy klawisz myszki 
przesuniemy zwierzaka, wów- 
czas przesunie się tylko ten bok, 
jeśli zaś identycznie postąpimy z 
dowolnym innym punktem ramki 
- przesunie się cała ramka bez 
zmiany rozmiaru. 

Go oznaczają poszczególne 
gadżety w menu CROP VISUAL 
(rys. 8.)? 

Width - to szerokość ramki „tną- 
cej” w pikselach. 

Height - jej szerokość. 

Offset Xi Y - to odstępy górne- 
go lewego rogu ramki (w pikse- 
lach) od lewego górnego rogu ry- 
sunku, liczone odpowiednio po 
osiXiY. 

SnapXiY - „zatrzaskuje” pra- 
wy dolny róg ramki na podanych 





wymiarach. Oznacza to, że nie | 


będziemy mogli przesunąć tego 
rogu. Jest to wygodne, jeśli obra- 
biamy serię identycznych obraz- 
ków. Taka przyjemność nie zda- 
rza się jednak zbyt często. Po- 
dane tu wartości nie mogą być 
większe niż aktualne wymiary 
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Rys. 6. Obrazek JPEG załadowany z wygładzaniem. 


ramki. Nie mogą też być zerami. 
Jeśli chcemy ramkę zmieniać do- 
wolnie, najwygodniej wpisać tu 
wartości 1i1. 

Units - określa rodzaj jedno- 
stek, w jakich przeliczone będą 


| 


7 
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rozmiary i przesunięcie ramki 
Mamy tu do wyboru jednostki an- 
gielskie i metryczne. 

Poniżej znajdują się rozmiary 
przeliczone w wybranych jednost- 
kach: 


yw 3 


Rys. 7. To zobaczymy po wywołaniu Crop Visual. 
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Image aspect - to stosunek 
boków długości obrazka (tu aku- 
rat odnosi się do długości boków 
ramki). Dla obrazków Amigi wyno- 
si on 5:4 | tej wielkości powinni- 
śmy się trzymać, jeśli chcemy, aby 
nasz obrazek miał jak najmniejsze 
zniekształcenia. Oznacza to, że 
nasze obrazki powinny mieć wiel- 
kość na przykład 640 x 512 lub 
320 x 256 pikseli, ale mogą mieć 
także i (na przykład) 355 x 284 
czy 170 x 1386 pikseli. „Olanie” 
aspektu nie tylko może zniekształ- 
cić nasz obrazek, ale spowodo- 
wać, że niektóre prostsze wyświe- 
tlacze pokażą nasz obrazek 
podobny do tego, co widzimy na 
rysunku 9. 

ignore Aspect/Keep Aspect 
(przełączane przez kliknięcie na 
to pole): Ignore Aspect pozwala 
dowolnie ustawić rozmiary ramki, 
Keep Aspect zaś powoduje, że 
każda zmiana jednego rozmiaru 
spowoduje automatyczną zmianę 
drugiego rozmiaru ramki, tak aby 
aspekt został zachowany. 

Full Size - jeśli klikniesz na ten 
gadżet, ramka obejmie cały obra- 
zek. 

Size (24-bity) pokazuje, ile mie|- 
sca zajmie fragment obrazka znaj- 
dujący się wewnątrz ramki, jeśli 
zapisałbyś go po obcięciu jako 
24-bitowy (tak na marginesie - 
podana tu wielkość jest nieco za- 
wyżona). 

UWAGA: Orientacyjnie można 
przyjąć, że ten sam fragmentw 16 
kolorach zajmie około 20% poda- 
nej tu wartości, aw 256 kolorach 
około 40% tej wartości. 

ZOOM IN - powiększy obrazek 
tak, aby został pokazany na ekra- 
nie obszar ograniczony ramką i 
około 25% obrazka poza ramką. 
Jeśli chcesz dalej zagłębiać się w 
powiększanie, musisz zmniejszyć 
ramkę, inaczej klikanie na gadżet 
nic nie da. Powrót do całego 
obrazka nastąpi, gdy kllkniemy na 
FULL SIZE (jednocześnie ramka 
obejmie cały obrazek). 

ABORT - pozwala przerwać 
wyświetlanie obrazka. Aby wyświe- 
tlić resztę, musisz kliknąć na Full 
Size. 

Znaczenia opcji ACCEPT i EXIT 
nie muszę chyba objaśniać. 

Skoro już wszystko wiemy, to 
do dzieła. Rysuje się przed nami 
kilka możliwości. Po pierwsze: 
przeskalować (tu zmniejszyć) 
obrazek. Nie możemy jednak bez- 
krytycznie zastosować tu opera- 
tora SCALE. Jeśli bowiem skorzy- 
stalibyśmy z niego bezpośrednio, 
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wówczas otrzymamy obrazek znie- 
kształcony. Jeśli natomiast bę- 
dziemy chcieli zachować aspekt, 
wówczas do wyboru mamy (w na- 
szym wypadku) 640 x 484 lub 
686 x 512 pikseli. Żaden z tych 
wymiarów nam nie odpowiada. Nie 
jest też najlepszym rozwiązaniem 
wycięcie fragmentu o wymiarach 
640 x 512 pikseli, stanowi to bo- 
wiem tylko około 3/4 obrazka. 
Należy pójść na pewien kompro- 


mis. Można najpierw przeskalo- 


wać obrazek na nieco większy, a 
następnie wyciąć z niego odpo- 
wiedni fragment o właściwych pro- 
porcjach po to, aby na koniec 
zmniejszyć go do właściwych roz- 
miarów. Wymaga to jednak je- 
szcze większej ilości pamięci, a 
przeważnie pracuje się „na grani- 
cy”, a zatem zazwyczaj najpierw 
wycina się największy możliwy 
fragment, a potem się go skaluje. 
Ale ile wyciąć? 

Każde skalowanie zniekształca 
nieco obrazek, przy czym mniej- 
sze zniekształcenia są przy zmniej- 
szaniu, natomiast przy zwiększa- 
niu należy unikać dających najwięk- 
sze zniekształcenia zakresów 101- 
109% i powyżej 133%. W naszym 
wypadku sytuacja jest dość kom- 
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Rys. 8. Menu obcinania obrazka. 
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SuperMemo jest programem wspomagającym uczenie się i 
zapamiętywanie informacji. Jest on komputerową implementacją 
metody opartej na przełomowych badaniach nad procesami 
uczenia się i zapominania. Program jest przeznaczony dla 
każdego kto chce wykorzystać 


] i Super 


a Dostosowanie szybkości nauki do indyw kie molto Twojego mózgu. 


a Skuteczne pamiętanie raz opanowanej wiedzy spędzając na naukę i powtórki minimum czasu. 
enia się i zapamiętywania wszystłóego co da się przedstawić jako kombinacja tekstu, 





a Wspomaganie ucz 


obrazu lub dźwięku, w postaci pytań i odpowiedzi. 


u Duża szybkość opanowywania słownictwa i gramatyki języków obcych (3000 słów w cie gu mi żesiąca 
szydi P g ęzyY ąc ą 
niż pół godziny « dziennie lub np. słownictwo wykształconego Amerykanina w ciągu 4 lat 





spędzając nie wię: 
po 45 minut dzienn 





a Możliwość tworzenia i edycji własnych baz danych oraz modyfikacji i rozbudowy gotowych baz 

Program w pelni wykorzystuje zalety nowszych systemów Amigi tzn.: wybór między różnymi wersjami 

| językowymi programu (polska, angielska, niemiecka itp.), możliwość pracy na ekranach publicznych, praca 
w różnych trybach graficznych itp.) 

Pierwszy polski program edukacyjny przygotowany specjalnie dla użytkowników komputerów CD32 i 


o 


u 


inmych Arnig wyposażonych w odtwarzacze płyt kompaktowych CD-ROM 
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swój komputer by szybciej 
i skuteczniej pamiętać potrzebną mu wiedzę. 
SuperMemo jest niezastąpioną pomocą przy nauce języków 
obcych. 

Na jednym krążku CD-ROM razem z programem znajdują 
się bazy do nauki najpopularniejszych języków obcych. Każda z 
baz zawiera nagraną wymowę lektora co gwarantuje całkowitą 
poprawność fonetyczną nauki. 
Dzięki temu pakietowi każdy będzie mógł poznać zalety 
edukacyjnego oprogramowania w multimedialnej formie. Nie 
ma dla Amigi drugiego takiego kompaktu na którym zgromadzo- 
no by tak ogromna ilość danych do nauki JPY obcych. 





lektora. 


ETEN 


daneśd English 
- Pełna nauka biernej znajomości języka 
angielskiego. 
- Nagrania zwrotów angielskich wykonane przez 


fortowa, bo obrazek będziemy 
zmniejszać. Aby zmniejszyć go w 
niewielkim stopniu, wybierzemy do 
obliczeń jeden bok i na jego pod- 
stawie obliczymy drugi. 

W tym celu dobrze jest się za- 
opatrzyć w kalkulator (może to być 
także kalkulator systemowy w tle). 
Nasz przykładowy obrazek ma roz- 
miary 1024 x 768 pikseli, Z dzie- 
lenia: 1024/640 i 512/768 wy- 
nika, że mniejsze szkody przynie- 
sie „oparcie się” na krótszym 
boku, A zatem wykonujemy dzia- 
łanie pomocnicze wynikające z 
aspektu dla Amigi (5:4). 


i już wiemy, że musimy wyciąć 
ramkę o wymiarach 960 x 768 
pikseli. Ramkę z opcji CROP Vl- 
SUAL ustawiamy tak, aby poza nią 
znalazły się nieistotne szczegóły i 
zatwierdzamy obcięcie, klikając na 
ASPECT. 


Jeśli w sstamaniu raki przeszkadza tam menu Operak> 
1, możemy e owiowo shować, kikzjąc na odpowiedzi 
gadżet. 


Po zaakceptowaniu GROPA 
wracamy do menu głównego, kli- 





- Baza w całości w języku angielskim 


Podstawy języka angielskiego 
- 3000 jednostek z nagraniami w języku angielskim. 
- Wersje językowe: angielska, polska, czeska, 


rosyjska, niemiecka. 


Niemiecki dla początkujących 

* 1300 jednostek z nagraniami w języku niemieckim. 
- Wersje językowe: polska, angielska, rosyjska. 
Rosyjski dla początkujących 

* 1300 jednostek z nagraniami w języku rosyjskim. 

- Wersje językowe: polska, angielska, niemiecka. 


Polski dla początkujących 


- 1300 jednostek z nagraniami w języku polskim. 


Francuski 


* Wersje językowe: angielska, niemiecka, rosyjska. 


- 650 jednostek z nagraniami w języku francuskim. 


GALERIA 


' Wersje językowe: polska, angielska. 

Hiszpański 
- 650 jednostek z nagraniami w języku hiszpańskim. 
« Wersje językowe: polska, angielska. 


"245 jednostek z zeskanowanymi obrazami 


najsławniejszych artystów. 


- Wersje językowe: polska, angielska. 


(012) 43-15-37 [8.00-15.00] 








kamy na pole pod napisem IMA- 
GE OPERATORS | z listy wybiera- 
my opcję SCALE, zatwierdzając 
ją kliknięciem na ACCEPT and 
OPERATE. Pojawi się nowe menu, 
jak na rysunku 10. Można TU 
wprawdzie mozolnie ustawiać 
myszką żądane rozmiary, za po- 
mocą gadżetów przesuwnych = 
jest to jednak robota dla masochi- 
sty. Ponieważ znamy rozmiary 
końcowe, klikamy w polach pod 
napisem RESULT, wymazujemy 
to, co tam jest, i wpisujemy odpo- 
wiednio 640 i 512, a następnie 
zatwierdzamy je przez ASPECT. 


UWAGA: Program podczas skałowinau auiamatycznie 
Przeóqcza SĘ I powiększana na zmniejszanie | odwrołsie. 
Zatem nie musirty się tym martwić. 


Teraz wystarczy wykonać rysu- 
nek (klikając) na EXECUTE i zapi- 
sać go na dysku. 

To wszystko było dość łatwe, 
nasz obrazek bowiem zajmował 
cały obszar 1024 x 768 pikseli. 
Nie zawsze jest jednak tak weso- 
ło. Pececiarze są zazwyczaj tak 
dowcipni, że umieszczają Intere- 
sujący nas obrazek (znacznie 





mniejszy niż „pełny” rozmiar ry- | 


sunkuj w dowolnie wybranym miej- 
scu, wypełniając resztę jakimś 
podkładem. Wycięcie samego 
obrazka nic tu nie da, bo rozmiary 
będą absolutnie idiotyczne z na- 
szego punktu widzenia. Najczę- 
ściej spotykane niebieskie dewia- 
cje to: 

* Rysunek jest znacznie wy- 
ższy niż szerszy. Załóżmy, że ma 
rozmiary 385 x 690 pikseli. Jak 
sprowadzić go do potrzebnych 
nam 640 x 512? 


Rys. 10. ...skalujemy... 
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Rys. 9. Tak niektóre „pokazywaczki” traktują obrazek ze złym Aspect Ratio. 


Mamy dwa wyjścia. Pierwsze to 
(podobnie jak powyżej) sprowa- 
dzić go do właściwych rozmiarów, 
i to nawet bez kalkulatora. W na- 
szym wypadku wycinamy ramkę o 
wielkości 385 x 308 pikseli [ta 
druga wartość wynika z aspektu, 
według wzoru 385 * (512/640)]i 








skalujemy ją. Jeśli jednak chce- 
my mieć pełny obrazek, musimy w 
takim wypadku zlekceważyć je- 
den z wymiarów. Na przykład lek- 
ceważymy szerokość i skalujemy 
obrazek, wpisując do pola RE- 
SULT dla wysokości wartość 512, 
a następnie do pola Width (pod 


SOFTWARE A 
kkk 


napisem PERCENT REDUCTION) 
dla szerokości taką samą wartość 
procentową, jaka wyszła nam dla 
wysokości, w tym wypadku 74, 
(co da nam szerokość równą 285). 
Powprowadzeniu wartości akcep- 
tujemy je. 


Następnie „wykonujemy” obra- 
zek, klikając na EXECUTE, i zapi- 
sujemy na dysku po to, aby w 
przyszłości metodą „pecetyczną” 
umieścić go jako brush na jakimś 
tle o „właściwych” wymiarach 640 
x512 pikseli. Można to zrobić na 
przykład Deluxe Paintem, można 
też i za pomocą ADPro, ale na 
opis tej czynności nie ma dzisiaj 
miejsca. 

* Rysunek jest znacznie szer- 
szy niż wyższy. Załóżmy tym ra- 
zem, że ma on 690 x 385. 

Możemy tu postąpić tak, jak 
opisano wyżej. Oczywiście pamię- 
tając o tym, że tym razem dopaso- 
wujemy wysokość do stałej sze- 
rokości 640 lub, co jest wyjściem 
znacznie gorszym, jednak niekie- 
dy koniecznym, najpierw obrazek 
przeskalować, co w tym wypadku 
daje 918 x 512 pikseli, a potem 
odciąć za pomocą Crop Visual 
wszystko, co wystaje poza 640. 


UWAGA: Jeg chozmy zapisać obrane jako 24-Uilowy, NE 
musimy go „wykorywać” 


Efekt naszych zmagań widzimy 
na ilustracji 11. Nie zawsze jed- 
nak jakość uzyskanego tak obraz- 
ka nas zadowoli. ADPro ma sze- 
reg opcji. pozwalających na po- 
prawienie wyglądu takiego obraz- 
ka. Porozmawiamy o nich za mie- 
siąc. 
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ovieGuide Pro jest pro- 
duktem o tyle nietypo- 
wym, iż jest to program 
rozpowszechniany na 
zasadach public domain, czyli 
każdy może go otrzymać właści- 
wie zupełnie za darmo. Tak roz- 
budowane bazy danych rzadko 
są dostępne na wspomnianych 
zasadach. Niewątpliwie powo- 
dem takiego stanu rzeczy jest 
pobranie informacji, z jakich ko- 
rzysta program, z sieci Internet, 
gdzie można znaleźć potężną fil- 
mową bazę danych, uzupełnia- 
ną przez wszystkich użytkowni- 
ków sleci o nowe pozycje filmo- 
we, nowe biografie i zdjęcia. 
Wszystkie te dane są dostępne 
właściwie dla każdego. 

Program MovieGulde Pro daje 
jednak dostęp do wspomnianej 
bazy danych bez potrzeby ko- | 
rzystania z sieci Internet. Spe- | 
cjalny program potrafi z powo- 
dzeniem zarządzać wszystkimi 
zgromadzonymi w bazie danymi. 
A różnego rodzaju informacji jest 
tu naprawdę bardzo dużo, cały 
program zapisany jest aż na szes- 
nastu dyskietkach. 

Na początek kilka podstawo- 
wych danych o samej bazie. 
Znajdziemy tutaj około 21 000 
tytułów filmów, z których każdy 
zawiera informacje o reżyserze, 
aktorach, roku produkcji, kraju 
produkcji, długości, liczbie od- 
cinków oraz kolorze. W wypad- 
ku dużej części filmów podano 
także nazwiska autorów scena- 
riusza, zdjęć, muzyki, montaży- 
stów, a także producenta. Du- 
żym atutem jest również aktual- 
ność zawartych danych. Znaj- 
dziemy tutaj przynajmniej kilka- 
naście tytułów już z roku 1995, 
w tym również takich, które są 
jeszcze w trakcie produkcji. 
Dodatkowym uatrakcyjnieniem 
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"ZY rk 


Jednym z wielu zastosowań komputerów są bazy | 


danych, niekiedy bardzo duże i wzbogacone o atrak- 

cyjny materiał ilustracyjny i dźwiękowy. Do tej grupy 

programów należy niewątpliwie baza danych, zawie- 

rająca informacje na temat filmów i osób związanych 

z ich produkcją, aktorów, reżyserów, operatorów 
kamer i innych. 


przedstawionych danych są krót- 
kie recenzje około 2000 filmów, 
a także wyszczególnione nagro- 
dy, iakie te filmy otrzymały, spi- 
sy ciekawszych cytatów z filmów, 
czy też różne inne informacje na 





ich temat. Interesujące mogą się 
okazać opisy kilkuset różnych 
wpadek, |akie można wychwycić 
w niektórych filmach. 

To jednak nie wszystko, co 
MovwieGuide Pro potrafi. Jakby 
wspomnianych informacji było je- 
szcze mało, w tym doskonałym 
przewodniku można znaleźć je- 
szcze około 8500 krótkich bio- 
grafii ludzi związanych w jakikol- 
wiek sposób z kinem, przy czym 
niemalże 500 z nich wzbogaco- 
nych jest o czarno-białe zdjęcia. 
Również do ponad 150 filmów 
dodano zdjęcie. Przy sporej licz- 
bie filmów podano także ich oce- 
ny według przewodnika filmowe- 
go, a łakże własne oceny użyt- 
kowników Internetu. Bardzo po- 
mocnym narzędziem będzie tutaj 
również niewielki, bo zawierający 
tylko kilkadziesiąt haseł, leksykon. 


Po tym wyszczególnieniu naj- 
ważniejszych cech całego pa- 
kietu warto przyjrzeć się dokła- 
dnie samemu programowi, ob- 
sługującemu całe zasoby bazy 
danych. Program jest napisany 
w AMOS-ie. Jednak na pierw- 
szy rzut oka trudno to poznać 
Rozmieszczenie poszczegó|- 
nych gadżetów na głównym 
ekranie jest niewątpliwie dość 
logiczne, łatwo odnależć poszu- 
kiwaną opcję. 

Główny ekran podzielony jest 
na dwie części, z których górna 
zawiera dokładne informacje na 
temat wybranego filmu, dolna 





natomiast- to lista filmów zgod 
nych z podanym kluczem. Możli- 
wości przeszukiwania całej bazy 
jest natomiast bardzo dużo. 
Przede wszystkim można wybrać 
jedno z kilku kryteriów, takich jak 
tytuł, reżyser, aktorzy. Można 
również wyszukiwać filmy na pod- 
stawie wszystkich innych, wymie- 
nionych już wcześniej, kluczy. 
Daje to spory komfort, zwłaszcza 
przy wyborze filmów z danym ak- 








torem czy muzyką napisaną przez 
ulubionego kompozytora. Oczy- 
wiście gotowa lista, sporządzona 
na podstawie podanego klucza, 
może być posortowana na kilka 
sposobów: według tytułów, na- 
zwisk reżysera oraz rodzajów. 
Znacznie to ułatwia wyszukanie 
konkretnego tytułu w tak wielkim 
zbiorze danych, 

Informacje o wskazanym filmie 
wyświetlane są w górnej części 
ekranu, w kolejnych opisanych 
linijkach. Bardzo ciekawą cechą 
programu jest możliwość wybra- 
nia dowolnego nazwiska, wymie- 
nionego w opisie filmu. Jeżeli 
program znajdzie jakiekolwiek in- 
formacje o danej osobie, są one 
natychmiast wyświetlane wraz ze 
zdjęciem, jeżeli jest ano dołą- 
czone. 

Bardzo wygodne jest także 
szybkie wyszukiwanie poszcze- 
gólnych części dłuższych serii. 
Dotyczy to zarówno zwykłych se- 
riali telewizyjnych, jak i niefor- 
malnych serii, w rodzaju „Friday 
13th" czy „Gwiezdnych Wojen". 
Aby przejść pomiędzy poszcze- 
gólnymi częściami, wystarczy 
skorzystać z wyświetlanych pod 
charakterystyką filmu strzałek. 
Niektóre serie można znaleźć tak- 
że w osobnym okienku z kilkoma 
najbardziej znanymi z nich. 

MovwieGuide Pro jest niewąt- 
pliwie bardzo ciekawą pozycją 
dla wszystkich osób zaintereso- 
wanych choć w minimalnym stop- 
niu filmem. Warunkiem efektyw- 
nego wykorzystania tego rozbu- 
dowanego przewodnika jest jed- 
nak przynajmniej podstawowa 
znajomość języka angielskiego. 
Większość szanujących się ami- 
gowców nie powinna jednak 
mieć z tym kłopotów. 


MarieGuide Pro 
10 
public domain 
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FF (fast fonts - szybkie czcionki) 


|jskładnia dla 
| [>nazwa<] 


systemów 1.3, 2.0, 2,1, 1:0] [:*M] 





gdzie: © - (zero) uaktywnia procedurę, N - wyłącza ją, >nazwa< 
określa zbiór z czcionką]. 
W systemie 1.2 rozkaz ten nie występuje. 


Wzorzec dła systemów 1. 





(ten przecinek oznacza, że nie ma co się bawić w uzyskiwanie 
ekranowej „ściągi” w sposób znany dla innych rozkazów, to znaczy 
za pomocą znaku zapytania na końcu). 

Zwiększa szybkość wypisywania tekstów na ekranie. 

PRZYKŁAD 





FR -0; od teraz wszystkie teksty będą pisana nieco szybciej. 
i 





Rozkaz ten może być także użyty do podstawiania czcionek (na 
przykład przy stosowaniu procedur ks. Pikulaj. W tym ostatnim 
wypadku jednak FastFonts musi być umieszczone w sekwencji star- 
towej po rozkazie „PLFonts”, na przykład: 






PLFONTS 
FP topazpl.font 


= "| 


FILENOTE (notka komentująca zbiór) 


składnia dla systemów 1.2 i 1.3: 


FILENOTE (FILE] <nl> COMNENT tekst 


składnia dla systemów 2.0, 2.1 ,3.0i3.1: 


FZLENOTE (FILE]| <nl|wz> COMMENT tekst (ALL] [QUIET] 


gdzie: ni - nazwa zbioru dyskowego (np. dfO:test), wz — nazwa 
zbioru podana za pomocą wzorca, tekst - tekst komentarza. 


















wzorzec dla zystemów 1.2 i 1.3: 
FILE/A, CONMMENT/F 


wzorzec dla systemów 2.0, 2.1 , 3.0 £ 3,1: 
FILE/A, CONMENT/M, ALL/S, QUIET/S 





Dopisuje w katalogu do nazwy zbioru podany tekst jako komen- 
tarz (do 79 znaków). Jeśli komentarz zawiera spacje lub apostrofy, 
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wówczas musi być umieszczony w cudzysłowie. Można także w 
takim wypadku umieszczać w komentarzu kody „escape” i ANSI, z 
tym że są one liczone jako tyle znaków, ile klawiszy naciśnięto 
podczas ich wprowadzania, nawet wtedy, gdy na ekranie pojawi się 
pojedynczy znak, odpowiadający sekwencji tych kodów. Komen- 
tarz zobaczymy tylko wyświetlając zbiory za pomocą rozkazu LIST 
(a nie DIR). Rozkaz FILENOTE nie narusza bitów protekcji związa- 
nych ze zbiorem, do którego nazwy dopisuje komentarz. Zamiast 
korzystać z tego rozkazu możemy dopisać komentarz opcją Com- 
ment Workbencha. W obu wypadkach komentarze będą widoczne 
zarówno przy skorzystaniu z rozkazu list, jak i w oknie Information 
Workbencha. 

UWAGA: jeśli skopiujemy rozkaz za pomocą COPY bez parame- 
trów, to na uzyskanej w ten sposób kopii nie będzie komentarza. 
Podobnie zostanie on usunięty przy zmianie nazwy programu za 
pomocą rozkazu RENAME, natomiast zmiana „wnętrzności” progra- 
mu nie naruszy komentarza. PRZYKŁAD: Najpierw stwórz edytorem 
dowolny zbiór i zapisz go do RAM-dysku pod nazwą „test". Następnie 
wpisz rozkaz: 


filencte ram:test COMMENT "niedokończona wersja” 


a potem naciśnij [RETURN] i daj rozkaz LIST RAM:. Na ekranie 
zobaczysz między innymi następujące dwa wiersze: 


Test 55 rwed Today 12:01:03 
: nie dokończona wersja test rwed Today 11:58:22 


W systemach od 2.0 w górę wprowadzono dodatkowo następują- 
ce parametry: 

ALL - spowoduje, że komentarz zostanie dodany do nazw wszyst- 
kich zbiorów i podkatalogów znajdujących się w katalogu aktualnym. 
Jeśli zamiast nazwy zbioru podamy wzorzec i jednocześnie zastosu- 
jemy rozkaz ALL, wówczas komentarz będzie dopisany tylko do 
zbiorów z katalogu aktualnego, odpowiadających temu wzorcowi. 
Przykładowo: 


FILENOTE DFO: "wersja z dnia 'date** ALL 






dopisze odpowiedni komentarz do wszystkich zbiorów i katalogów 
na dysku dfO0:, a 


FILENOTE DFQ:rakk? "wersja 






z dnia *date'"” ALL 





dopisze komentarz do wszystkich zbiorów, których nazwa zaczyna 
się na „rak” i do wszystkich katalogów na dysku dfO: 

QUIET - podobnie jak rozkaz typu „Delete* FILENOTE informuje 
za każdym razem o tym, co zrobił rozkaz. Jeśli chcemy mieć „czysty 
ekran", powinniśmy użyć tego parametru. 


FIXFONTS (ustal czcionki) 


składnia dla systemów 1.3, 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: FIXFONTS 








w systemie 1.2 rozkaz ten nie występuje. 

Zmienia zawartość zbiorów .font tak, aby dopasować katalog 
FONTS: po każdej zmianie (polegającej na usunięciu lub dopisaniu 
nowych czcionek, lub nawet tylko usunięciu czy dopisaniu zbiorów z 
wysokością już znajdującej się w tym katalogu czcionki, czy po 
zmianie jej nazwy). Jeśli tego nie zrobimy, nowe czcionki mogą nie 
być widziane przez system. 

FIXFONTS nie otwiera nowego okna. Przejawem działania rozkazu 
jest świecąca się dioda LED dysku. Rozkaz działa wyłącznie na 
katalog systemowy FONTS:. Jeśli chcemy uporządkować sobie 
czcionki na innym dysku lub w innym katalogu, musimy chwilowo 
przypisać temu katalogowi nazwę FONTS, a następnie przywrócić 
stan początkowy, na przykład przez: 
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SOFTWARE 


NASSIGN FONTS: 
FIXFONTS 
ASSIGN FONTS: 


DHizDeluxePaint/Fonte 


DH0:Fontz 


Rozkaz ten, podobnie jak wiele rozkazów systemowych, jest „nie- 
dorobiony”. Wystarczy, że z katalogu z czcionkami usuniemy zbiór z 
rozszerzeniem .font, pozostawiając katalog z wysokościami czcionki 
o tej samej nazwie, i zapuścimy FixFonts, wkrótce ujrzymy ukochane 
Guru Message. 


FKEY (ffunction] key - klawisz funkcyjny) 


Składnia dla systemu 2.0: FKEY [PF >m< =*ttc"] [SP >m< = *ttt") 
|CX_FPOPKEY="xxx"] [CX _POPUP">yes | no*] [CX PRIORITY=>n"] 
Składnia dla systemów 2.1, 3.0 i 3.1: FKEY 
[|CX_POPUP=>ves | no<] [CX_PRIORITY=>n<] 











(CX_POPKEY="xxx*"] 


gdzie: xxx = to nazwa określająca kombinację klawiszy pozwalającą na 
wywołanie rozkazu, n - to wartość priorytetu nadanego rozkazowi. 
W pozostałych wersjach systemu rozkaz ten nie występuje. 





wzorzec dla Bystemu 2.0:  KEY/M, CX_POPREY/K, CX_POPUP/K, 
CX_PRIORITY/K 
wzorzec dla zystenów 2.1, 3.0 i 3.1:CX_POPKEY/K, CX POPUP/K, 


CX_PRIORITY/K 





Jest to kolejny program typu Commodity. Może być użyty zarówno 
z poziomu Workbencha, jak I jako rozkaz w AmigaDOS. Pozwala na 
zmianę obłożenia klawisza specjalnego oraz jego kombinacji z inny- 
mi klawiszami lub zmianę priorytetu. W ten sposób można na przy- 
kład uniknąć często powtarzanej czynności, związanej z wpisywa- 
niem tego samego rozkazu. Należy jednak bardzo uważać z opraco- 
waniem takiego obłożenia. Na przykład, jeśli pod kombinację klawi- 
szy [FS][AIt] podstawimy rozkaz: 


E DHO:H? 


natomiast pod kombinację [FS]IShift] rozkaz: 


| DELETE DHO:W2 | 


to wystarczy, że się obsunie palec, i może nas czekać niemiła 
niespodzianka. Dobrze jest zatem przygotować sobie pasek papieru 
I kłaść go na komputerze nad klawiszami specjalnymi (jest to pomysł 
wzięty od pecetologów, ale na Amidze mamy w tym celu nieco więcej 
miejsca). 

FKEY możemy (podobnie jak wszystkie inne Commodities) uru- 
chomić przez wpisanie samej nazwy rozkazu, jednak takie postępo- 
wanie odetnie nam dostęp do Shella i aby wyjść z programu, trzeba 


będzie go przerywać kombinacją klawiszy [Ctrl][C]. Lepiej zatem | 


uruchomić FKEY przez: 








RUN FXEY | 


Po uruchomieniu programu pojawi się okno, w którym będziemy 
mogli ustawić wszystkie opcje rozkazu. Istnieją dwie zasadnicze 
wersje FKEY: prostsza dla systemu 2.0 i bardziej rozbudowana dla 
pozostałych systemów. 

Obie zostały omówione dokładnie w książce AMIGA wydanej przez 
wydawnictwo LUPUS. 

Parametrami rozkazu są: 

KEY/M (tylko dla systemu w wersji 2.0 i 2.04) określa klawisz, 
który ma być obkładany, na przykład: 


RUN FKEY FI=DIRNN SF1=LISTYN 
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Każda definicja obłożenia klawisza musi się kończyć znacznikiem 


/ NN. Opcja F oznacza, że obłożenie odnosi się do klawisza funkcyj- 
| nego o podanym numerze, SF zaś oznacza, że obłożenie dotyczy 


kombinacji tego klawisza funkcyjnego z klawiszem [Shift]. 
Parametry opcji CX_POPKEY może stanowić dowolna kombinacja 
klawiszy [Shift][Ctri][AIt] lub klawiszy funkcyjnych, na przykład: 


AoCZ| 


Opcja POPUP w zależności od podanego parametru wyświetla 
(yes) lub nie wyświetla okna rozkazu FKEY, 

Opcja PRIORITY zmienia priorytet Commodities. Domyślnie wszy- 
stkie programy z tej grupy mają priorytet 0. 

Należy pamiętać o tym, że wszystkie programy typu Commodity (a 
zatem i Exchange) nie generują kodu błędu przy niewłaściwym 
wprowadzeniu parametrów. Jedynym sposobem sprawdzenia, czy 
wszystko jest OK, może być skorzystanie z rozkazu STATUS. 


FONT (czcionka) 


składnia dla systemów 2.1 i 4.0: ; 
FONT [from >n<j (EDIT | USE | SAVE] 

składnia dla zystemu 3.1: 
FONT [from >n<] [EDIT i 


RUN *NIL: EXCHANGE *CX_.POPKEY=CtLr1l FJ" 





USE | SAVE] (PUBSCREEN >n2<] 
nazzzco - A A) 
gdzie: n = to nazwa zbioru, w jakim zapisane są preferencje czcionek 
ekranu Workbencha (domyślnie: Prefs/Presets/Fonts.prefs), n2 zaś 
- nazwa ekranu publicznego, na jakim ma zostać otworzone okno 
preferencji dla czcionek. 

W pozostałych wersjach systemu operacyjnego rozkaz ten nie 
występuje. 


wzorzec dla systemów 2.1 i 3.0: 
FROM, EDIT/S, USE/S, SAVE/S 


wzorzec dla zystem: 3.1: 


FROM. EDTT/S, USE/S, SAVE/5, PUBSCREEN/K 





Pozwala na wczytanie programu preferencji, określającego użytą 
czcionkę. Można go uruchomić zarówno z Workbencha (klikając na 
odpowiednią ikonę), iak i jako rozkaz AmigaDOS. W tym ostatnim 
wypadku odpowiedni zbiór musi być jednak wcześniej przegrany z 
katalogu Extras:Prefs do katalogu rozkazowego ©:. 

Po uruchomieniu rozkazu (przez wpisanie jego nazwy) zostanie 
otwarte okno preferencji dla czcionek. Obsługa tego okna jest 
dokładnie opisana w Magazynie AMIGA nr 7/93 i w książce AMIGA, 
wydanej przez Wydawnictwo LUPUS. 

Aby zobaczyć, co jest zapisywane w zbiorze z preferencjami 
czcionki, można wpisać: 


TYPE ENVARC/SYS/WBiOont.preF5 





Otrzymamy informację o standardzie zapisu zbioru (FORM). 
Jeśli chcemy uzyskać nieco więcej danych. możemy zmienić 
rozkaz na: 


|rree ENVARC/SYS/WBfont.preF5 HEX 





inne informacje uzyskamy, gdy mamy zapisany zbiór Prefs/Pre- 
sets/Fonts.prefs (UWAGA: nie jest on tworzony domyślnie - musi go 
stworzyć użytkownik, na przykład opcją SAVE AS z menu okna FONT 
PREFERENCES). Wpisując: 


DDA LLLLĄLS LL. dd YNA AC — 
j 
| TYPE 8YS:Prefa/Preseta/Fonta.preF3 


na ekranie otrzymamy informację: 





) 
| FONT NAME AT OFFSET nnnnn 
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FONT SIZE AT OFFSET mmrmuz 


gdzie nnnnn i mmmmm to odpowiednie adresy. Jęśli nie odpowiada 
nam dziesiętna forma podania adresów, można zmienić powyższy 
rozkaz na: 





Pod wspomnianymi adresami znajdziemy zapisane szesnastkowo: 
nazwę | wielkość czcionki. Można je przekształcić na dziesiętne za 
pomocą opisanego wcześniej rozkazu EVAL. 


Parametrami rozkazu są: 


FROM - nazwa zbioru (wraz ze ściężką dostępu), w którym zapisa- 


ne są dane o czcionce. 


Adam Nowak 


szyscy wiedzą, że 

Amiga ma wbudowany 

generator mowy. Do 

pewnego czasu razem 
z systemem operacyjnym dołą- 
czany był prosty program o na- 
zwie SAY, pozwalający obsługi- 
wać ten generator. Potem znik- 
nął. Użytkownicy systemów od 
2.1 w górę, a także niektórzy 
użytkownicy systemu 2.0, mogą 
wprawdzie przegrać go z dyskie- 
tek ze starszymi wersjami syste- 
mu, i zadziała, jest jednak znacz- 
nie lepsze rozwiązanie. 

Na Aminecie dostępny jest bo- 
wiem program, autorstwa Chri- 
sa, o nazwie SpeechToy, który w 
pełni wykorzystuje zalety narra- 
tor.device. UWAGA: Nie należy 
się kierować samą nazwą. Pro- 
gramów o tej nazwie jest bowiem 
kilkadziesiąt. Ten opisywany zna- 
lazłem na dysku Aminet 2. Są- 
dzę, że jest on wart przedstawie- 
nia. Program jest prosty w obsłu- 
dze, jednak bez dobrej znajomo- 
ści „narrator.device" można mieć 
kłopoty ze zrozumieniem nie- 
których opcji. Omówmy je zatem. 

W polu opisanym TEXT wpisu- 
jemy tekst, jaki ma zostać wy- 
mówiony. Teoretycznie długość 
wpisywanego tekstu wynosi 255 
znaków. Niemniej ze względu na 
to, że będzie on przekształcany 
na fonemy, które liczą od dwóch 
do ośmiu znaków, aw oknie fone- 
mów jest miejsce na 512, ozna- 
cza to, że w praktyce można wpi- 
sać do około 70 znaków tekstu. 
Należy też pamiętać o tym, że jeśli 
chcemy, aby tekst ten został wy- 
powiedziany po polsku, czeka nas 
niezła zabawa z fonemami. Fone- 
my bowiem przystosowane są do 
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angielskiej, a raczej amerykań- 
skiej, wymowy. Wpisanie tekstów 
polskich spowoduje prześmieszny 
rezultat, polskie zaś „ogoniaste" 
litery zostaną przy generowaniu 
fonemów i wypowiadaniu tekstu 
zupełnie zlekceważone (to zna- 
czy „ę" będzie potraktowane jako 
„e”). Można tu kombinować, wpi- 
sując różne głupoty (byle tylko 
wpasować się „na słuch” w an- 
gielskie fonemy). 

Na przykład: 

„Nie mogę mówić po polsku” 
zostanie wymówione jako COŚ 
W RODZAJU „nej młou e młaj 
poł palskuł" (fonemami: NAY4 
MAA4G EH3M WAY4 POW4 
PAA4LSKUYW), natomiast (w 
miarę) zbliżony do polskiej wy- 
mowy efekt otrzymamy wpisując: 
„Neeae maughgae moovetsh 
poh  pohlskoo”  (fonemami 
NIY4AE MAO3GAE MUW4vVIY- 
-TSCH PAA4 PAALSKUWA4). Ak- 
cent będzie, niestety, tragiczny, 
ale drogą wielu prób można 
dojść do nie najgorszych rezul- 
tatów, jak na przykład p. profe- 
sor Bruszewski. 

Na szczęście SpeechToy daje 
nam zdecydowanie więcej możli- 
wości niż choćby SAY w zakresie 
zmiany brzmienia i intonacji 
mowy. Po pierwsze w oknie 
PHON nie tylko zostaną wypisa- 
ne fonemy, ale będziemy je mogli 


, edytować. Wystarczy kliknąć na 


to pole i ustawić kursor w odpo- 
wiednim miejscu. Skoro jednak 
chcemy się z nimi bawić, trzeba 
Goś o nich wiedzieć. Fonemy są 
angielską transkrypcją tego, co 


| 


| 
| 


j SOFTWARE: 


EDIT - otwiera okno preferencji krojów czcionek (ustawiony do- 
myślnie - taki sam efekt da rozkaz FONT bez parametrów, jaki FONT 


EDIT). 


USE - pozwala na natychmiastowe korzystanie ze zmienionych 


czcionek. 


SAVE - spowoduje zapisanie wyników edycji preferencji czcionek 


do katalogu Envarc:sys. 


WORKBENCH - wprowadzone zmiany czcionki będą dotyczyły 
ekranu Workbencha, nawet jeśli rozkaz otworzył własny ekran pu- 


bliczny. 


SCREEN - wprowadzone zmiany czcionki będą dotyczyły wszyst- 


kich aktualnie otwartych ekranów. 


SYSTEM — wprowadzone zmiany czcionki będą dotyczyły okna 


Shella. 


PUBSCREEN - rozkaz lub program, w którym został on użyty, 
otworzy własny ekran publiczny o podanej nazwie. 


mówi Amiga, na przykład WAH | 
zostanie wypowiedziane jako „ła” 
itp. Nie będę tu cytował kursu 
fonetyki angielskiej, można ją 
bowiem znależć w dowolnym 
słowniku tego języka. Nas intere- 
sują natomiast cyferki, występu- 
jące pomiędzy literami w ftone- 
mach. Zauważmy, że prawie 
podobne fonemy WAH4N lub 
WAHSN zostaną wypowiedziane | 
inaczej niż WAH2N lub WAH1N. | 
Qyfra ta bowiem oznacza literę | 
fonemu, na którą ma paść ak- | 
cent. Należy tu jednak uważać, w | 
niektórych bowiem wypadkach 
nadanie akcentu literze, której w . 
języku angielskim nie wolno ak- | 
centować, spowoduje, że Amiga | 
zgłupieje i nie wypowie nic. | 
Znaczek „/” przed zbitką zło- | 
żoną z litery „H” i samogłoski | 
oznacza „h” dźwięczne (najlepiej 
różnicę tę wyczują mieszkańcy | 
kresów), brak slasza przed takim 





zestawem liter - „h” bezdźwięcz- 
ne. Także i tu niewłaściwe umie- 
szczenie slasza w fonemie może 
spowodować niemotę Amigi. 

Pozostałe parametry dżwięku, 
jakie możemy regulować w Spe- 
echToy, to trzy gadżety przewija- 
ne („blattery”) u góry: 

SPEAKER - dźwięk zostanie 
dostarczony na oba głośniki mo- 
nitora (BOTH), prawy (RIGHT) lub 
lewy (LEFT). 

SEX - to płeć komputerowego 
lektora. Można wybrać MALE 
(męski) lub FEMALE (żeński). 
Trzeba mieć dużo samozaparcia 
i wyobrażni, aby ten drugi uznać 
za głos kobiecy (zwłaszcza przy 


parametrach, z jakimi program się 
zgłasza). 

MODE - tryb wypowiadania 
komunikatów: NATURAL (normal- 
ny), ROBOTIC (elektroniczny), 
MANUAL(o parametrach ustawio- 
nych „ręcznie” poniżej). 

Dalsze parametry możemy re- 
gulować gadżetami przesuwny- 
mi. Są to: 

RATE (tu szybkość, z zakresu 


| 40-400), VOL (wzmocnienie z za- 


kresu od Q do 64), PITCH (into- 
nacja z zakresu 65 do 320), PER- 
TURB (zakłócenie, co tu oznacza 
wprowadzenie intonacji „trzęsą- 
cej się", z zakresu od 0-255), 
ENTHUS (entuzjazm w głosie, 
czyli ustawienie intonacji w za- 
leżności od akcentu, zakres 0- 
255), F1ADJ, F2ADJ, F3ADJ (po- 
zwala na krokową zmianę często- 
tliwości głosu w celu uzyskania 
zaskakujących nieraz efektów, 
zakres od -100 do 100), A1ADJ, 


| A2ADJ, A3ADJ (czyli dopasowy- 


wanie wzmocnienia głosu do po- 
szczególnych fonemów, zakres 
od -31 do 32), ARTIC (artykula- 
cja O - 400), AVBIAS (odchyle- 
nie amplitudy głosu, zakres od - 
31 do 32) AFBIAS (odchylenie 
szorstkości, zakres od-31 do 32) 
CENT% (akcent od 0-100). Na 
samym dole znajduje się gadżet 
przewijany CENTPHON (określa- 
jący akcentowany fonem. Można 
tu określić jeden z fonemów: IY, 
IH, EH, AE, AA, AH, AO, OW, 
UH, ER, UW). Po ustawieniu 
wszystkich parametrów możemy, 
klikając na SPEAK, kazać Aml- 
dze mówić. 

Ocenę za uniwersalność obni- 
ża nieco to, że program wymaga 
narrator.device V37 (a zatem bę” 
dzie działać tylko na Amigach wy- 
posażonych w system 2.04 lub 
nowszy). 
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Miklesz/ Damage 


ak zapewne pamiętacie, 
mamy półmegowy plik, za- 
wierający 512 x 512 słów, 
w którym wyższy bajt odpo- 
wiada za wysokość punktu, a niż- 
szy za jego kolor. Mapę wejścio- 
wą radzę trzymać w miarę możli- 
wości w pamięci typu Fast, gdyż 
odwoływać się do niej będzie je- 
dynie procesor. Nasz krajobraz 


będziemy tworzyć na ekranie 160 | 


x 128 x 256. Składać się on 


będzie ze 128 przekrojów gór 
(każdy o szerokości 160 punk- | 


tów). Pierwszy przekrój będzie 
przebiegał bezpośrednio przed 
„kamerą”, a ostatni będzie niknął 
na horyzoncie. Jeżeli sporządza- 
liście kledyś wykresy funkcji 
dwóch zmiennych, tozapewne już 
wiecie, o co chodzi. Po naryso- 
waniu pierwszej warstwy (najbliż- 
szej nam), następne nanosimy tyt- 
ko wtedy, gdy „wystają” one po- 
nad poprzednie. Tutaj jednak 
pojawi się pierwszy problem. 
Przecież góry, oddalając się od 
obserwatora, stają się coraz niż- 
sze| Problem ten rozwiązujemy, 
tworząc dla każdego paska (war- 
stwy) osobną tablicę perspektywy 





Kiedy mamy już wygenerowaną mapę, po której 

możemy się poruszać (pisałem o tym w poprzednim 

odcinku), warto dopisać jeszcze sam kod procedury. 
Zrobimy to dzisiaj... 





1. „Comanche” z dema: „Noxzema” / Damage. 


(w osi Y). Jej wymiary to: 128 = 
256(128 pasków, w każdym 256 
możliwych wysokości). Wysokie 


2. „Comanche” z dema: "SpamishFy"/latruóers. 
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wzniesienia, kiedy znajdują się 
blisko kamery (obserwatora), zaj- 
mują całą wysokość ekranu, na- 


e - eT my. AMIR w 


ę 
| 
| 
| 
| 





tomiast na horyzoncie jedynie parę 
punktów. Teoretycznie warstw 
powinno być nieskończenie wie- 
le, awysokość gór powinna zmie- 
rzać dozera(można to sprawdzić, 
licząc granicę standardowej funk- 
cji perspektywy). Okazuje się, że 
kiedy rysujemy znacznie mniej 
pasków (np. 64), góry albo urywa- 
ją się przed horyzontem, albo (kie- 
dytrochę „podrasujemy” perspek- 
tywę) wyrastają nagle spod ziemi 
w miarę zbliżania się do nich. Dla- 
tego wartość ok. 128 przekrojów 
wydaje się sensowna. Przy okazji 
możemy zastosować ciekawy trik, 
polegający na ściemnianiu kolo- 
rów gór w miarę zwiększania się 
ich odległości od obserwatora. 
Efekt jest bardzo ciekawy (kraj- 
obraz jest jakby „gouraudowany”), 
a wygląda, jakbyśmy lecieli 
„czymś" w nocy, oświetlając so- 
bie reflektorem kawałek ziemi 
przed dziobem! Jeżeli cały obraz 
mamy wyłącznie w odcieniach jed- 
nego koloru, to radzę sobie stwo- 
rzyć tablicę (z przygotowanymi 
wcześniej Jasnościami) o rozmia- 
rach: 128 x 256 (128 pasków, w 
każdym 256 możliwych jasności). 

Po omówieniu zasady nano- 
szenia pasków i perspektywy w 
osi Y warto zwrócić uwagę, że 


„Comanche” z dema: „Troy Preview” / Damage. 
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wzniesienia, oddalając się od 
nas. zmniejszają nie tylko swoją 
wysokość, ale również rozmiary 
w dwóch pozostałych kierun- 
kach (X i Z). Skutkiem powyż- 
szego obserwowany przez nas 
obszar ma rozmiary zbliżone 
bardziej do trapezu niż do pro- 
stokąta. Co to oznacza? Otóż 
to, że pobierając z mapy dane 
do rysowania musimy, w wypad- 
ku punktów oddalonych od ka- 
mery, po prostu niektóre kolum- 
ny i wiersze pomijać. Tu z po- 
mocą przyjdzie nam kolejna ta- 
blica, w której przellczymy so- 
bie, jakie wartości w stosunku 
do obserwatora należy nanieść. 
Później wystarczy zmieniać po- 
łożenie kamery, a góry będą się 
nam przesuwały w żądanych kie- 
runkach. Tablica będzie miała 
rozmiary 160 x 128 (128 pa- 
sków, każdy po 160 punktów 
szerokości). Ktoś może mi za- 
rzucić nadmierne tablicowanie, 
ale w tym wypadku wielokrotnie 
przyspieszają one obliczenia 
(prawie je eliminując), zajmują 
natomiast jedynie: 168 KB - 
słowa, 84 KB - bajty. 

Teraz parę słów o samym przy- 
gotowaniu tablic. Wydaje się to 
proste, ale przy perspektywie X-Z 
należy zauważyć, że dla „leżącej” 
przed nami płaszczyzny nie obli- 
czamy położenia jej punktów na 
ekranie, lecz dokonujemy prze- 





kształcenia odwrotnego. Chcemy | 


dla każdego punktu ekranu znać 
jego odpowiednik z płaszczyzny. 


W związku z tym musimy prze- | 


kształcić oryginalny wzór na per- 
spektywę (2 linijki na kartce, i 
mamy). Ostrzegam Was dlatego, 
że sam kiedyś przesiedziałem ka- 
wał czasu, nim wykombinowałem, 
jak zrobić tablicę. 

Kiedy przygotowania mamy za 
sobą, warto szczegółowo omówić 
algorytm. Nim zaczniemy, potrze- 
bujemy zarezerwować sobie (i 
kasować co klatkę) 160 słów (ew. 
bajtów), w których zapisana bę- 
dzie aktualna linia horyzontu. 

1. Ustalamy obserwatora na 
mapie (od „niego” liczyć będzie- 
my wszelkie offsety). 

2. Zaczynamy rysować pierw- 
szy (ew. kolejny) przekrój. 

3. Pobieramy punkt z mapy i 
sprawdzamy, czy „wystaje”" ponad 
horyzont (w pierwszej linii zawsze 
„wystaje"). 

4, Jeżeli „tak”, to rysujemy słu- 
pekw dół, który połączy nasz nowy 
punkt z punktem postawionym 
poniżej. Kolor pobieramy z tabli- 
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cy. Oprócz tego musimy też uak- 
tualnić wysokość horyzontu wtym 
punkcie. Jeżeli nie”, to przecho- 
dzimy tylko do 5. 

5. Zwiększamy liczniki pętli, 
jeżeli nie przeszliśmy jeszcze ca- 
łej szerokości ekranu, to skacze- 
my do 8. 

6. Jeżeli narysowaliśmy już 
wszystkie punkty warstwy, tozmie- 
niamy minimalnie perspektywę, 
jasność i przechodzimy do następ- 
nego paska, czyli do punktu 2. 

7. Kiedy narysujemy już wszy- 


„stkie paski, to mamy nową klatkę 


obrazu. Nasz „.Comanche" już lata 
nad górkami, ale całą zabawę 
wypadałoby trochę urozmaicić. 
Zaczniemy od obrotów, choć z 
góry ostrzegam, że szybka rota- 
cja jest w naszym wypadku bar- 
dzo pamięciożerna. Jest również 
bardzo prosta. Kiedy chcemy się 
obrócić, wystarczy wykonać ro- 
tację wokół obserwatora wszyst- 
kich punktów naszej tablicy per- 
spektywy X-Z. Tutaj jednak — wia- 
dro zimnej wody na głowę. Każda 
nowa pozycja kąta to dodatkowe 
dwadzieścia kilobajtów tablicy (a 
jeżeli zażyczymy sobie tablicy zło- 
żonej ze słów, to czterdzieści 
kilo). Przy okazji pragnę zauwa- 
żyć, że często warto tworzyć ta- 
blice złożone z długich słów, w 
których mamy na raz przeliczone 
wartości dla Y 1X. Jak? Po prostu 
przy mapce o szerokości 512 
przesunięcie w osi Y o 1 w dół to 
to samo, co przesunięcie w osi X 
0512 w prawo. Prawda, że pro- 
ste? Względy objętościowe nie 
pozwalają mi na omówienie prze- 
chyłów (na boki) i dodawania ru- 
chomych chmur na niebie, lecz 
obiecuję, że uczynię to za mie- 
siąc, w odcinku przeznaczonym 
wektorówce cieniowanej. Na dzi- 
siaj materiału jest i tak sporo, jak 
na te 30/31 dni. Naprawdę! 
Pierwsze próby nad „Coman- 
che'ami" przeprowadziłem prawie 
rok temu, zdążyłem swoje wypo- 
ciny umieścić już w dwóch de- 
mach, a mimo wszystko cały czas 
dopracowuję tę samą procedu- 
rę! 

Zarówno w poprzednim odcin- 
ku, jak i dziś, umieściłem kilka 
„shotów” krajobrazów z kilku zna- 
nych demek. Pamiętać jednak 
należy, że choć w wypadku moje- 
go kodu jestam pewien jego real- 
time'owości, to czasami to, co 
widzimy, jest zwykłą animacją ze 
Sceneryego bądź Visty! To już 
wszystko na dzisiaj. Już za mie- 
siąc Gouraudy|! 
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„SOFTWARE 


Bolesław Szczerba 






m m yobrażmy sobie prostą 
; jej sytuację: rzut kamie- 
" niem w okno sąsiada. 
" |lle skomplikowanych 
obliczeń musiałby wykonać kom- 
puter, aby określić trajektorię 
lotu = uwzględnienie ciężaru ka- 
mienia, odległości, siły I kierun- 
ku wiatru, oporów powietrza czy 
wreszcie grawitacji. A my po pro- 
stu podnosimy kamień i rzuca- 
my... Dlaczego nie musimy się 
troszczyć o odpowiednie obli- 
czenia? Po prostu kiedyś już rzu= 
caliśmy kamieniem i NAUCZYLI- 
ŚMY SIĘ tego. Teraz jedynie 
przywołujemy do pamięci wy- 
uczony kiedyś program. Ale to 
nie jest program na podobień- 
stwo programu komputerowego. 
Jest to algorytm otwarty, umożli- 
wiający podejmowanie decyzji na 
bleżąco, uwzględnienie różnych 
czynników czy wreszcie umożli- 
wiający modyfikację w trakcie 
jego przebiegu. To właśnie po- 
woduje, że mózg człowieka dłu- 





go jeszcze będzie niedoścignio- 


worbańch Serwer 


Rozwój współczesnej elektroniki i cybernetyki nasu- 
wa pytanie: czy i w jakim stopniu komputer jest w 
stanie dorównać mózgowi człowieka lub go przewyż- 
szyć. Chociaż komputery liczą nieporównywalnie 
szybciej od nas, odpowiedź na to pytanie jest i długo 


będzie negatywna. 


nym wzorem dla komputerów | 
oprogramowania. To właśnie w 
nim zachodzą wszystkie proce- 
sy podejmowania decyzji i ucze- 
nia się na błędach. Nazywamy je 
adaptacyjnymi procesami stero- 
wania. Dzięki nim potrafimy rea- 
gować na nieoczekiwane zdarze- 
nia i podejmować optymalne de- 
cyzje. 

Oczywiście sposób, w |aki pra- 
cuje nasz mózg, od dawna sta- 
nowi wyzwanie dla naukowców 
(któż nie słyszał o sztucznej in- 


teligencji), którzy próbują ludz- | 
kie myślenie upchnąć w szablo- , 


ny algorytmów postępowania. 
Cały czas prowadzone są próby 
stworzenia algorytmów, które 
zastosowane w komputerach 
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umożliwiłyby uczenie się, podej- 
mowanie decyzji oraz sterowa- 
nie różnymi procesami. Dzięki 
osiągnięciom w tej dziedzinie 
stały się możliwe np. loty w ko- 
smos. Tam człowiek jest zbyt 
wolny, aby podejmować decy- 
zje, od których może zależeć 
życie załogi. To musi robić kom- 
puter. Musi on sterować wielo- 
ma procesami na raz i być przy- 
gotowany do natychmiastowej 
reakcji na OCZEKIWANE sytua- 
cje. Niestety, na razie tylko ocze- 
kiwane lub przynajmniej częścio- 
wo przewidywalne. W nieocze- 
kiwanych sytuacjach, na które 
program komputerowy nie jest 


, przygotowany, człowiek musi 





decyzje podejmować sam. I to 


wortberch Scrren 





(choć oczywiście nie tylko) sta- 
nowi o jego wyższości. 

Oczywiście nie tylko my, lu- 
dzie, jesteśmy tak cudownie 
wyposażeni. Ewolucja wyposa- 
żyła też zwierzęta w zdolność 
podejmowania decyzji. Podob- 
nie jak my potrafią one oceniać 
sytuację, uczyć się na błędach i 
podejmować decyzje w czasie 
rzeczywistym, tzn. wielokrotnie 
podczas danego procesu stero- 
wania, nanosząc poprawki do 
jego przebiegu. W wielu sytua- 
cjach radzą sobie z tym nawet 
lepiej (o wiele lepiej) od nas. Te 
niesamowite wręcz czasem zdol- 
ności określamy jako instynkt. 
Jako przykład procesu sterowa- 
nia można przytoczyć następu- 
Jącą historyjkę. Jest sobie piesi 
zając. W pewnym momencie 
pies dostrzega zająca I rzuca się 
za nim w pościg. Zając oczywi- 
ście nie jest głupi i zaczyna ucie- 
kać. Po jakim czasie pies dogo- 
ni zająca i po jakiej trajektorii 
musi się poruszać w pogoni za 
celem, jeżeli znana jest pręd- 
kość psa i zająca i ich początko- 
we położenie? 





Bor 
Markt sia 
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Problem ten jest oczywiście 
rozwiązywany analitycznie, czyli 
za pomocą równań matematycz- 
nych, z których można wyzna- 
czyć dokładną trajektorię pości- 
gu, jak i czas jego ukończenia. 
Jednak sposób otrzymania roz- 
wiązania, jak i samo równanie 
krzywej, jest niedostępny i nie- 
atrakcyjny dla kogoś nie obe- 
znanego z wyższą matematyką, i 
sądzę, że raczej nie zainteresu- 
je Czytelnika. Poza tym naczel- 
ny surowo zakazał mi wszelkich 
teoretycznych wywodów. 
Ponieważ nasz znajomy pies 
ani trochę nie zna się na równa- 
niach, a jednak bez problemu 
dogoni zająca, spróbujmy zasta- 
nowić się nad jego postępowa- 
niem podczas pościgu. Zasta- 
nówmy się, jakie wielkości para- 
metryzują nam cały proces. Nie- 
wątpliwie będą to prędkości po- 
ścigu i ucieczki, Na pewno zna- 
czenie ma też początkowe pało- 
żenie psa i zająca. Ale jest je- 
szcze jedna ważna wielkość: czas 
reakcji psa na zmianę położenia 
zająca, czyli czas, po którym pies 
jest w stanie zauważyć znaczącą 


zmianę położenia celu, na tyle | 





znaczącą, że podejmie decyzję | 


zmiany kursu. Oznaczmy sobie 


ten czas przez t0. 

Pies znajduje się w punkciePO 
w odległości b od myśliwego M 
(rys. 1). Zając znajduje się w 
punkcie ZO w odległości a od 
myśliwego. Jak postąpi pies po 
ujrzeniu zająca? Oczywiście za- 
cznie biec w jego kierunku. Za- 
łóżmy dla uproszczenia, że pręd- 
kości psa I zająca są stałe i wyno- 
szą odpowiednio vp i vz, zając 
zaś ucieka po linii prostej. Nasz 
pies biegnie tak długo, aż stwier- 
dzi, że zając oddalił się od po- 
czątkowego położenia na tyle, że 
trzeba zmienić kurs. Ma to miej- 
sce, gdy pies jest już w punkcie 
P1, a zając w punkcie Z1. Pies 
przebył więc odcinek POP1, a 
zając odcinek Z0Z1. Ponieważ 
odcinki te przebyte zostały w cza- 
sie równym czasowi reakcji psa, 
ich długości wynoszą odpowie- 
dnio vpxtO oraz vzxt0. Wtedy 
dopiero pies bierze poprawkę na 
nowe położenie zająca i biegnie 
dalej do punktu P2, przebywając 
taką samą drogę, jak poprzednio. 
Tu znowu stwierdza, że zając jest 
trochę dalej - bierze więc kolej- 
ną poprawkę. | tak w kółko, aż 
osiągnie cel. Warto jeszcze za- 
znaczyć, że ostatni przebyty od- 
cinek nie musi mieć wcale długo- 
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ści vpxtO, tylko mniejszą - pies | 
może dopaść zająca w ostatniej 
fazie pościgu, w czasie krótszym | 
od swojego czasu reakcji. | 
Przypatrzmy się dokładnie ry- | 
sunkowi. Tak na prawdę, pies 
nie biegnie po krzywej, tylko po 
ŁAMANEJ, o długości tworzą- 
cego ją odcinka równej vpzt0. 
Albo inaczej: do czasu zauwa- 
żenia zmiany położenia celu 
pies porusza się po odcinku o 
długości właśnie vpxt0, Zając 
wyrywa przed siebie cały czas, 
poruszając się po prostej | w 
czasie tO przebywając drogę 
równą vzxt0. Zastanówmy się 
teraz, ile może wynosić czas 
reakcji psa. Jeśli czas ten wy- 
nosiłby np. 10 sekund, to wte- 
dy trajektoria ruchu autentycz- 
nie byłaby łamaną, bo do czasu 
reakcji na nowe położenie celu 
pies przebiegłby kilkanaście 
metrów. Ale nasz znajomy nie 
jest anemikiem - ten czas to w 
rzeczywistości ułamek sekundy 
- powiedzmy 0,1 sekundy lub 
mniej! W tym czasie pies nie 
przeblegnie więcej niż pół me- | 
tra i w ten sposób łamana skła- | 
da się z dużej liczby bardzo krót- 
kich odcinków - tym krótszych, 
im szybciej pies reaguje na 


zmiany położenia zająca. Moż- 
na więc śmiało powiedzieć, że 
pies porusza się po krzywej. 
Matematycy nadali jej nazwę 
„psla krzywa”, a problem docze- 
kał się pełnych honorów zaga- 
dnienia matematycznego. 

Jak już wspomniałem, rachun- 
kowe rozwiązanie problemu nie 
należy do prostych, ale przed- 
stawioną sytuację można bez 
problemu zasymulować na kom- 
puterze. Będzie to oczywiście 
Amiga, a użytym językiem pro- 
gramowania będzie C. Przepra- 


szam wszystkich fanów AMOS- | 
a, ale ja AMOS=-a nie lubię (dla- | 


czego, otym może innym razem). 
Osobiście preferuję C, głównie 
ze względu na jego prostotę i 
uniwersalność. Poza tym, jeśli 
się uważa, żeby nie wleżć bez- 
pośrednio w system, to kody 
źródłowe w tym języku można 
przenosić bez problemów (ewen- 
tualnie z niewielkimi poprawka- 
mi) między Amigą i pecetem. 
Poza tym kompilator C jest do- 
stępny w wersji dla Amigl i z jego 
zdobyciem nie ma żadnych pro- 
blemów (może inaczej: nie są to 
problemy większe niż w wypad- 
ku jego niebieskiego odpowie- 
dnika...). Jest tego cała kupa - 












I 
j 
j 


od komercyjnych (SAS, Aztec) 
do shareware (DICE) i podobno 
public domain. 

Poniżej lub powyżej (zależy, 
gdzie wydrukują) przedstawiam 
kompletny listing programu, sy- 
mulującego omówiony proces 
sterowania. Zakładam, że: 

1. Czytelnik ma dostęp do kom- 
pilatora ©, Proponuję SAS/C co 
najmniej w wersji 5.10, a najle- 
piej 6.5. Użycie innych kompila- 
torów jest oczywiście możliwe, 
jednak nie przetestowane przeze 
mnie. Mogą się więc pojawić 
(niegrożne zazwyczaj) ostrzeże- 
nia. Wiąże się to najczęściej nie 
, tyle z samym programem, ile z 
konwersją typów oraz ustawie- 
niem środowiska. Niech nikt się 
nie dziwi, że mu moje programy 
nie działają, jak np. nie ustawi 
MATH=STANDARD w preferen- 
cjach. 

2. Czytelnik ma podstawową 
wiedzę dotyczącą programowa- 
nia i wie, co to są pętle (choćby 
z BASIC-a FOR ... NEXT) czy 
instrukcje warunkowe (IF). 

3. Czytelnik ma pojęcie o C, 
więc nie będę tłumaczył, co ro- 
bią nawiasy z dwoma średnikami 
przy „for”, albo po co dwa plusy 
koło siebie. 
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Poniżej podaję zawartość pll- 
ku SCOPTIONS dla kompilatora 
SAS/C 6.5. 





Jeżeli masz procesor, np. 
MC68020 (EC lub pełny), mo- 
żesz wpisać jeszcze dodatkową 
linię: 





Padajesz oczywiście ten, 
który posiadasz (MC68010, 
68020, 68030 lub 68040). 

Schemat algorytmu w zasadzie 
omówiłem - dla pełnej kultury 
przedstawiam go na rysunku 2. 
"Przejdźmy do samego pro- 
gramu. Jest on niesamowicie 
uproszczony, wynika to jednak 
tylko z ograniczonego miejsca, 
jakim dysponuję. Na uwagę za- 
sługuje przede wszystkim fakt, 
że przed postawieniem punktu 
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Zrób krok w kierunku zam 


na ekranie trzeba odpowiednio 
przekonwertować współrzęd- 
ne. Układ współrzędnych ekra- 
nu różni się bowiem od układu 
kartezjańskiego. Niezbędną 
konwersję przeprowadzają 
funkcje x() oraz y(). Sama sy- 
mulacja polega na rysowaniu 
odcinków o odpowiedniej dłu- 
gości, ustawionych w odpowie- 
dnim kierunku. Trzeba stworzyć 
funkcję, która narysuje nam 
odcinek o zadanej długości 
(równej vpxt0), o jednym koń- 
cu w punkcie aktualnego poło- 
żenia psa. Odcinek musi być 
oczywiście skierowany w stro- 
nę aktualnego położenia zają- 
ca. Współrzędne drugiego 
punktu trzeba policzyć i połą- 
czyć odcinkiem z aktualnym 
położeniem psa. Jak policzyć 
współrzędne drugiego punktu? 
Twierdzenie Pitagorasa * twier- 
dzenie Talesa x rachunek we- 
ktorowy z I klasy liceum. 

W ostateczności popatrz na 
listing programu. Robi to funk- 
cja odcinekP(). Analogiczna 
funkcja dotycząca zająca to 





Zanotuj nowe | 


funkcja odcinekZ(), z tym że 
jest ona o tyle prostsza, że ry- 
sowane odcinki są cały czas 
równoległe. W wypadku stwier- 


dzenia, że długość odcinka | 


(vpxtO, czyli długość tworzą- 
cej łamaną) jest większa niż od- 
ległość psa od zająca, rysowa- 
ny jest odcinek krótszy, łączą- 
cy bezpośrednio punkty ich po- 
łożeń. Serce algorytmu to pę- 
tla. Jest ona powtarzana tak 
długo, aż pies dogoni zająca 
lub wylezie za ekran. Warto rów- 


nież zaznaczyć, że nic nie stoi | 
/ pies dogonił zająca szybciej, 


na przeszkodzie, aby jeszcze 
zając gonił np. żabę, Ale była- 
by heca, pies goni zająca, za- 
jąc żabę, a żaba wyrywa przed 
siebie. Funkcję odcinekZ() 
trzeba by wówczas przerobić 
na podobieństwo funkcji odci- 
nekP(), z tym że trzeba celo- 
wać w żabę, która przejmuje 
dotychczasową rolę zająca. Do- 
datkowo trzeba stworzyć funk- 


cję odcinekż(), przejmującą do- | 
, a nie na Meritum czy pececie z 


tychczasową rolę funkcji odci- 
nekZ(). Zając nie startuje, oczy- 
wiście, wtedy z osi X (tzn. może, 


ń! dne 177 
Ispotrzędne zająca 







ale nie będzie zabawy, bo bę- 
dzie gonił żabę po prostej). Mo- 
dyfikacja programu to 3 minu- 


/ ty, z czego 2 na kompilację. 


Na rysunkach 3. i4. przedsta- 
wiam przykładowe krzywe | pa- 
rametry wywołania. Zwróć uwa- 
gę, że na rysunku 3. wyrażnie 
widać, iż w ostatniej fazie pości- 
gu pies właściwie wlazł zającowi 
na ogon i końcówkę przebył, 
goniąc go po prostej. Wyraźniej 
to widać, gdy prędkość psa jest 
nieznacznie tylko większa od 
prędkości zająca. Na rysunku 4. 


gdyż zając był bliżej niż poprze- 
dnio. 

A może znajdą się odważni, 
gotowi wziąć swoją Amy i zapre- 
zentować program na lekcji ma- 
tematyki czy informatyki w ll- 
ceum? To nic nie kosztuje, a 
można chyba w ten sposób uroz- 
maicić trochę wiejące nudą lek- 
cje matematyki czy zrobić zaję- 
cia z informatyki na komputerze, 


herculesem, stawiając na ekra- 
nie punkty o wielkości ziarna gro- 
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jęsccooaeccconAzccaAdZccAAŁRCSREGERRTĘRRRRŁCCARĄŁ / 
/* Program rysuje krzywą pościgu (psia krzywaj */ 
y* Napisane dla Magazynu Amiga +; 
j* 1995 by B82 *+/ 
jedanaskancGókAREGRRAROSRARYSRAŁRARYSRRARtYPERARY/ 
$include 
żinelude 
$includa 


<intuition/intuition.h> 
<functiona.h> 
<atdio.hn> 
*łinclude "satdlib.h» 
Yłinclude <math.h> 
tdefine WIDTH 640 
żdefine EEIGHT 256 
żdefine xD 10 
tdefine yD 210 
int xp,yp.xz,yzżz; /* współrzędne paa i zająca */ 
struct Window *wind; 
struct IntuitionBase *IntuitionBase; 
struct GfxBase *GfxBaae; 
struct Newwindow wind Gata=[ 
0,0,WIDTH, HEIGHT, 1,1, CLOSEWINDOW, 
ACTIVATE | GIMMEZEROZERO | WINDOWCLOSE | WINDOWDRAG | WINDOWDEPFTH, 
0,0, (UBYTE *|"Paia krzywa. (c) 139394 by Bsz*,0,0, 
200,256,WIDTH,HEIGHT,WBENCHESCREZN) ; 
void dowidzenia (void] 
i 
if (windj CloseWwindow(wind) ; 
if (GźxBase) 
CloseLibrary ((atruct Library *|GfxBasa] ; 
if (IntuitionBase) 
€lozeLibrary | (struct Library *)Intuitionbase) ; 
exit[0); 
] 
void OpenAllLibrarien (void) 
t 
TntuitionBase= (struct IntuitionBasa *) 
oldopeaLibrary(*intuition,1Iśbrary"); 
if (!IntuitionBase) exit(100); 
GźxBuse=(utruct GfxBaue *) 
OldopenLibrary(*graphica.library"); 
if (IGfxBase) exit (100); 
] 
int x(int X) 
1 
return (X+xQ) ; 
] 
int y(int Y) 
1 
return (y0-Y); 
] 
void odcinekP(int x1,int y1,int x3,int y3,int d) 
1 
double D; 
int x2,y2; 
"Move [wind->RPort,x(x1] ,y(y1)): 
D=ząrt| (double] | [x3:x1)*(x3:x1j+(y3'yl]*(y3cy1) |] 1; 
x2=(intj ( xi+d/D*|[x3-x1) 1; 
y2=(int]j ( yl-d/D*[yl-y3) ); 
11 |d>=D) 
l 








Draw(wind->RPort,x(xz) ,y(yz)); 
xp=xz;j 





chu. Napiszcie, co o tym sądzi- 
cie, 

A teraz zadanie domowe, zwią- 
zane z treścią artykułu. Wyobra- 
źmy sobie N-kąt foremny o boku 


MAGAZYN AMIGA 6/1985 


a(np. 5-kąt foremny lub 100-kąt 
foremny). W każdym wierzchoł- 
ku umieszczona jest rakieta sa- 
monaprowadzająca wycelowana 
w sąsiada. Wystrzelamy wszyst- 






SOFTWARE 





Yp"yż; 


] 

elze 

1 
Draw (wind->RPort,xfx2) ,y(y2)); 
xp=x2; 
Yp"y2; 


l 

voig odcinekZ (int xl, int dj 

l 
Move (wind->RPort,x(x1) ,y(0)); 
Draw(wind->RPort,x(x1l+d) ,y(0)); 
xz=xl+d; 

ł 

main(int argc,char *argv[]) 

( 


long int zmianym0; /* ilość zmian kierunku */ 


int tó; /* czas, czas reskcji w milisekundach */ | 
int a,b; /* pożożenia początkowe zająca i pra */ | 
int vp,vż; /* prędkości początkowe */ | 
int sp,£ż; /* drogi */ | 
if (argc!=6] 


[ 
printf ("Argumenty:t0 a b vz vp”); 
exit(0]; 
, 
OperAllLibraries(); 
1f(!(wind=Openwindow(ewind_data] | | 
/* osie */ 
Move [wind'>RPort,x0,y0); 
Draw|[wind->RPort,x0,10); 
Move [wind->RPort,x0,y0): 
Draw |wind->RPort,610,y0); 
tO = atoi(argw[1)]); 
a =atoi(argv[2]); 
b = atoi(argv[3]):; 
vz = atoi(argv[4]); 
vp = atoi(argv[5]); 
xp 
YP 


do widzenia(); 





= 0; 

= b; 
x2z = a; 
yz = 0; 
sp = vp*t0; 
uz = vz*t0; 
zmiany=0; 
SetAaPen(wind->RPort,1); 
£or(;;) 
( 

odcinexP(xp,yp,xz,yz,S5p| ; 

11 (xp>=xz || xp>WIDTE) 

l 

wait(l<<wind->UserPort:>np_SigBit] ; 
do widzenia/] ; 

ł 

odcinek% (xz,82); 

zmiany+*+; 
) 
wait|(l«la nie«wind->UserPort->mp_SigBit) ; 
do widzenia]; 





kie rakiety jednocześnie - każ- 
da ma znaną prędkość v. W 
jakim miejscu (he, he) i po jakim 
czasie (już nie he, he) rakiety się 
zderzą? Zadanie, wbrew pozo- 


rom, możliwe do rozwiązania na 
poziomie liceum. 
Tyle. 
Bolesław Szczerba 
email: zimpGusdoiae? cto.us du gl 
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EC Pożar FEWVGJGZW 





CZY W HAMIE 
MOŻNA MALOWAĆ? 


Stanisław Węsławski 





artykule będzie mowa 

o pracy Deluxe Pain- 

tem IV w trybie HAM6. 

Z dwóch prostych po- 

wodów. Po pierwsze nie mam 

Amigi z układami AGA, a po dru- 

gle oczywiste jest, że co się da 

wykonać z HAM6, to tym lepiej 

uda się z Deluxe Palnt IV AGA i 
HAM8. 

Największą zmorą pracy z 

HAM-em i Deluxem jest stra- 


SOFTWARE 


szna powolność działania więk- | 


szości opcji. Zacznę jednak od 
drugiej przeszkody wspólnej 
dla wszystkich programów ma- 
larskich pracujących z HAM - 
rampy. Jak wiadomo, rampa 
jest nieodłączną od HAM-a karą 
za używanie tysięcy kolorów wy- 
padkowych bez dodatkowej 
karty graficznej. Pojawia się po 
lewej stronie barwnej plamy na 
ekranie w postaci pionowych 
pasków - od jednego do 
trzech. 

Paski powstają w wyniku do- 
stosowywania koloru spoza pa- 
lety (koloru HAM) do koloru ist- 
niejącego w podstawowej pa- 
lecie kolorów. HAM6 ma 16 
kolorów palety. Kolor HAM jest 
dopasowywany rampą w trzech 
kolejnych krokach, w których 
przesuwane są wartości suwa- 
ków modelu RGB. Im lepiej 
dobrana paleta podstawowa, 
tym mniej kłopotu z kolorami 
HAM. 

Deluxe Paint, jak każdy pro- 
gram malarski, ma paletę pro- 
gramową. Jeżeli nie zmienimy 
jej sami, pojawi się w palecie 
TOOLBOX szesnaście kolorów 
w następującej kolejności: 


48 





Wiele osób na tak postawione pytanie odpowie kate- 
gorycznie - nie! A zwłaszcza Deluxe Paintem! Tryb 
ten jest najczęściej używany do wyświetlania obraz- 
ków, pochodzących z wielokolorowych formatów. 
Jest w tym dużo racji, ale jak się człowiek uprze, to 

i w trybie HAM zdoła namalować. | 


00-00-00 
03-08-04 
10-10-10 
04-13-04 
06-06-06 
04-13-12 
13-13-13 
03-08-12 
12-03-04 
08-08-13 
13-08-04 
0403-12 | 
1213-04 | 
12-03-12 | 
08-08-03 
13-08-12 


czamy 
ciemaazielony 
średnioszary 
jasnozielony 


niebieskozielony 
jasnoszary 
_niebleski 
czerwony 
fiotetowoniebieski 
pomarańczowy 
granatowy 

żółty 

fiożetowy 
zgniłozielony 
Jasnofioletowy 





Nazwy kolorów nie są żadny- 
mi oficjalnymi nazwami i jeśli 
ktoś ma zastrzeżenia na przy- 
kład do nazwy - „zaniłozielo- 
ny", to musi wiedzieć, że dla 
mnie to jest właśnie taki kolor. 

Jeżeli zmienimy lekko jeden 
parametr RGB kolorów tej pa- 
lety, czyli albo RED, albo GRE- 
EN, albo BLUE, to uzyskamy 
nieco inne kolory, ale dość 
podobne do pierwowzoru. Ż 
jednym wyjątkiem - pierwsze 
cztery kolory, jako odcienie 
skali szarości, zachowują swój 
charakter tylko wtedy, gdy su- 
waki R, GiB są równo ustawio- 
ne. Zmiana jednego parametru 
przeniesie odcień szarości do 


grupy barw wielokolorowej pa- 
lety. Pozostaje więc tylko dwa- 
naście kolorów „defaultowej" 
palety do wykorzystania. 

Na pierwszej ilustracji poka- 
zano kolory podstawowej pale- 
ty oraz ich wartości RGB, a 
obok dodatkowych dwanaście 
kolorów stworzonych przez 
zmianę jednego parametru. 
Wartości zmienione (czasami 
bardzo zmienione) zostały za- 
znaczone kwadracikiem. 

Jak widać, zmiana jednego 
parametru pozwala czasami 


paleta podstawowa 
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dość radykalnie zniekształcić 
kolor. Muszę tu jednak wziąć 
poprawkę na dodatkową zmia- 
nę barwy w druku. Czytelnik, 
któremu bardzo zależy na prze- 
śledzeniu podawanych przykła- 
dów, będzie musiał sam to so- 
bie powtórzyć na ekranie kom- 
putera. Dotyczy to zresztą 
wszystkich odcinków serialu o 
Deluxe Paint. 

Tak więc mamy dwanaście 
nowych kolorów, różniących się 
od palety jednym parametrem. 
Powinno to dać w efekcie mini- 
malną rampę - jednopikselową. 
Pod spodem widać mały przy- 
kład, Dwoma kolorami HAM na- 
rysowano dwa małe półksięży- 
ce. Powiększenie pokazuje, że 
istotnie powstała taka rampa. Ale 
po pobraniu kolorów z ekranu 
(klawisz [,]) okazuje się, że po- 
wstało coś dziwnego. 

Pierwszy kolor - średniozie- 
lony, miał wartości 03-10-04. 


rnrowaz kolory 
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Powstała rampa w kolorze 03- 
08-04. Jest OK. 

Drugi kolor - brązowy, miał 
wartości 11-08-03. Powstała 
rampa w kolorze 13-08-04. Też 
OK, ale zmieniły się dwa para- 
metry! RED i BLUE. Wydawało- 
by się, że powinien powstać 
kolor 08-08-03, jako najbliż- 
szy „w pracy”. Tylko, że jest to 
odmiana zieleni, a to, co wyko- 
nał program, czyli kolor poma- 
rańczowy, jest bardziej podob- 
ne do jasnego brązu, od które- 
go „rampowano”. Program wy-= 
konał to lepiej niż to, co mi się 
wydawało, ale sposób działa- 
nia algorytmu jest dla mnie za- 
gadką. Nie chodzi o to, że je- 
stem taki ciekawski, tylko że 
chciałbym umieć przewidywać, 
co mi się „napaskudzi" podczas 
malowania w HAM. 

Druga i trzecia ilustracja po- 
kazuje tworzenie palet kolorów 
HAM poprzez zmianę jednego 
parametru koloru w stosunku 
do programowej palety. Ilustra- 
cja druga pokazuje zmianę war- 
tości RED (czerwieni), a trze- 
cia - GREEN £zieleni). Nie wy- 
konywałem ilustracji dla trze- 
ciej wartości, ponieważ już 
dwie wystarczą do prześledze- 
nia, co się dzieje z kolorami, 

Wartości zmieniałem naj- 
pierw „do góry” do wartości 
=15, a potem przeskakując 
użytą już wartość palety pod- 
stawowej - „w dół”, do warto- 
ści =0. Jak widać (jeżeli wi- 
dać), niektóre barwy dążą pra- 
wie do czerni | bieli, inne nie 
zmieniają się specjalnie na 
swoich krańcach, mimo kilku 
stopni przesunięć wartości. 

Wnioski są co najmniej dwa. 
Po pierwsze widać, że bardzo 
ważne jest ustalenie kolorów 
palety podstawowej, szkoda 
„marnowania barwy". Tracimy 
tak na oko jedną czwartą kolo- 
rów możliwych do uzyskania, 
otrzymując barwy, które nie 
bardzo różnią się między sobą. 

Zjawisko podobieństw części 
kolorów jest chyba podobne do 
domeny Mobiusa - dźwięków. 
Pewne częstotliwości dźwię- 
ków, przenoszone przez tune- 
ry, wzmacniacze i głośniki nie 
są słyszalne dla ludzkiego ucha. 
Różnie dla różnych uszu. Lu- 
dzie młodzi słyszą szersze pa- 
smo częstotliwości niż starsi. 
Produkuje się urządzenia emi- 
tujące dźwięki, które nie są sły- 
szalne. 
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Tutaj mamy kolory, których | 


nie można rozróżnić. Myślę, że 
w obu wypadkach chodzi o 
pewnego rodzaju elastyczność. 
Szersze pasmo przenoszenia 
dźwięków I miliony barw nie do 
rozróżnienia pozwalają na pew- 
ne „zepsucie” przekazu przez 
różnego rodzaju rzeczy, które 
stoją pomiędzy źródłem sygna- 
łu a jego odbiorcą. Jest pe- 
wien zapas, umożliwiający płyn- 
ne przejścia. Nie wiem, czy 
analogia do muzyki jest całkiem 
dobra, ale w wypadku barw mo- 
żemy po drodze mieć jeszcze 
lepszy monitor lub na przykład 





technikę DTP. Jest z czego „za- | 


wężać" sygnał. 

Ponieważ mieliśmy dwana- 
ście kolorów do wykonania 
barw HAM, wychodzi nam 12 x 
15x38 = 540 dodatkowych ko- 
lorów. Gdyby robić to na peł- 


| 


| 








nych szesnastu kolorach, otrzy= 
malibyśmy 720 barw. W trybie 





HAM6 można w Deluxe Paint 


przeznaczyć na kolory HAM 
palety od „b” do „p”. Piętna- 
ście palet po szesnaście kolo- 
rów, czyli 240 nowych kolorów. 
Jeżeli dodamy do tego 16 ko- 
iorów palety podstawowej - 
„a”, wychodzi nam razem 256. 
Go to przypomina? Ano, nowy 
tryb na Amidze 1200. Jasne 
jest teraz, że na AGA pozosta- 
wienie wyłącznie trybu HAM6 
byłoby czystym marnotraw- 
stwem. 

Tak czy owak, powstało kil- 
kaset nowych kolorów, które na 
ilustracjach tworzą ciągi pro- 
stokątów, przylegających do 
siebie bez żadnej rampy. Pało- 
żenie wyciętego kawałka z do- 
wolnej barwy takiej palety na 
inną najczęściej tworzy poje- 
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dynczą delikatną rampę z lewej 
strony i czasem podobną z pra- 
wej (z koloru sąsiedniego). Ale 
niekoniecznie. Mogą się zda- 
rzyć i dwupikselowe rampy. 

W tym momencie najwyższy 
czas skończyć z teoretyzowa- 
niem i przejść do praktycznych 
przykładów. Zawiłości omawia- 
nych palet wystarczy skwitować 
stwierdzeniem, że warto two- 
rzyć palety w opisany wyżej 
sposób, ponieważ minimalizu- 
jemy nieuchronne pojawianie 
się rampy przy malowaniu w try- 
bie HAM. 

Kolejna ilustracja pokazuje 
eksperymenty z takimi paleta- 
mi. Szachownica posadzki zo- 
stała wykonana z czterech 
pierwszych kolorów palety. Nie 
ma kłopotów. Cieniowanie nie- 
ba wykonane zostało barwami 
z nowej palety. Pojawia się 
cienka rampa z lewej strony. 

Na zapasowej stronie wyko- 
natem bryły, które przeniosłem 
na główny ekran. Cieniowane 
kule wykonane zostały zakre- 
sami kolorów, ustawionymi do- 
kładnie na piętnaście odcieni. 
Nie ma kłopotów z odcieniami 
wewnątrz kul. Pojawia się wą- 
ska rampa na zewnątrz. Przy 
przezroczystych kulach -— wy- 
konanych opcją TRANSLUCEN- 
CY - pojawia się rampa we- 
wnątrz, ale nie jest zbyt agre- 
sywna. Objawia się w postaci 
małych punkcików na tle ja- 
snych pól szachownicy. Ponie- 
waż pola te sprawiają I bez przy- 
słonięcia podobne wrażenie, 
rampa nie rzuca się zbytnio w 
oczy. 

Na zielono-czerwonej kuli po- 
jawia się wyrażna |askrawoczer- 
wona rampa z lewej strony od 
dołu. Ponieważ nie jest to zbyt 
duży odcinek, można próbować 
ją zmienić ręcznie. Pod powięk- 
szeniem można zamienić pikse- 
le czerwieni (rampy) na inny ko- 
lor. Na czerwień nałożyłem śre- 
dnią szarość z palety podstawo- 
wej. Powstała oczywiście nowa 
rampa (na prawo od szarości) w 
kolorze ciemnofioletowym, ale 
przy brunatnej czerwieni kuli w 


| tym miejscu wydała mi się bar- 


dziej naturalna. Zielona kula na 
niebie z „żółtkiem” w środku ma 
jaskrawe rampy po prawej stro- 
nie u dołu kuli i jej rdzenia. Ja- 
skrawozieloną rampę wyretuszo- 
wałem ciemną zielenią z palety, 
a jasną rampę w środku dało się 
przykryć czerwienią. 
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Podobnie można postępować 
w innych wypadkach. Algorytm 
tworzenia rampy jest inteligent- 
ny, ale czasami nie za bardzo. 
Jeżeli nie jest tego za dużo, 
można próbować retuszu. Cza- 
sem, jak to opisałem powyżej, 
daje niezłe wyniki. 

Piąta ilustracja pokazuje po- 
czątek kolejnych etapów normal- 
nego malowania w HAM. Naj- 
pierw wykonałem sylwetkę ryby 
czernią z palety podstawowej. 
Nie próbujcie wykonywać ope- 
racji FILL (wlewania koloru) da 
taklego kształtu. Można się nie 
doczekać. © wiele wygodniej 
rysować wypełnione formy (S0- 
LID) z wolnej ręki - klawiszami 
[Shift][D]. Poprawki można ro- 


bić, obcinając kształt przez ma- | 


lowanie prawym klawiszem my- 


szy - kolorem tła. Trwa to wy- 
' sto prawie nie widać. Można 


starczająco krótko. 


rzża 


w, 
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Taki podkład służy już do nor- 
malnego malowania - jak płót- 


no. Wystarczy zablokować za | 


pomocą STENCIL kolor tła (sza- 


ry). i można swobodnie praco- 


wać. STENCIL działa tu trochę 
inaczej niż normalnie, Na po- 
czątek dobrze jest nacisnąć 
przycisk CLEAR, a potem wy- 
brać lewym klawiszem myszy 
kolor tła do zablokowania. 
Okno przycisku TOLERANCE 
powinno mieć ustawienie zmie- 
nione z „4" na „O”. Wtedy mamy 
pewność, że dokładnie taki 
kolor jest zabezpieczony. 


Malowanie kolorami HAM | 


jest nawet przyjemne. Mamy 
do wyboru tyle kolorów, ile 
chcemy, a jeżeli wybierzemy 
barwy różniące się tylko jed- 
nym parametrem od palety 
podstawowej, to i rampy czę- 
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malować w dowolny sposób. 
Wydaje mi się jednak, że naj- 
wygodniej używać aerografu. 
Potem można punkty zmięk- 


OTH lub SMEAR. Dobre efek- 
ty dają też opcje mało efek- 
tywne w innych trybach, takie 
jak TRANSLUCENCY i PRO- 
CESS. Skrzela ryby wykona- 
żem przez nałożenie narysowa- 
nego osobno obiektu na rybę 
pod TRANSLUCENCY. 
Ostatnia ilustracja pokazuje 
końcowy obrazek. Nie udało mi 
się uniknąć rampy z lewej strony 
ciemnoniebieskich odcieni tła, 
ale w pozostałych wypadkach nie 
jest to tak widoczne. Ryba zo- 
stała mocno zmieniona poprzez 
nakładanie na nią kawałków ma- 
terii pod działaniem opcji SMO- 
OTH. Kolory zmieniły charakter. 


czyć, na przykład przez SMO- | 





ESY 74 


jasnymi kolorami (nawet białym) 
lub w podobny sposób przycie- 
mniamy. Stosujemy PROCESS 
- TINT. 

Krótko mówiąc, posługujemy 
się częściej plamą niż kreską. 
Bardzo to przypomina malarstwo 
olejne i jest równie trudne, choć 
może być równie efektowne. 
Zależy to oczywiście od nasze- 
go doświadczenia w posługiwa- 
niu się setkami kolorów naraz. 
Nie pozostaje nic innego jak eks- 
perymentowanie aż do uzyska- 
nia pomyślnego efektu. 


* 


Po opublikowaniu odcinka 
21.. pt. „Oczy kłamią, dusza 
śpiewa”, otrzymałem list od 
Czytelnika z Pińczowa. Pisze 
On. że można oglądać obrazy 





Na poprzedniej ilustracji przypo- 
minały swoją fakturą kredkę, te- 
raz wyglądają jak namalowane 
farbą. Małe iasnozielone rybki 
zostały nałożone na tło kilka razy. 
Trzy z nich zostały zmniejszone i 
częściowo przykryte nowymi 
fragmentami tła. Pozostałe par- 
tie namalowałem w różny spo- 


| sób, starając się jednak, aby uży- 
| wać palet z jak najmniejszą ram- 


pą. Malowanie kolorami HAM 
jest zupełnie inne niż normalnie. 
Używamy kropek, kresek i plam, 
ale częściej nakłada się gotowe 
elementy przygotowane na za- 
pasowej stronie. Większość pra- 


cy polega na nakładaniu kawał- | 


ków brusha pod MATTE lub 
TRANSLUCENCY. Efekt jest do- 
bry lub nie. Pewne pariie rozja- 
śniamy przez TRANSLUCENCY 


przestrzenne jeszcze inną me- 
todą niż opisane w artykule. 
Serię cyklicznie zmieniających 
się obrazów przeznaczonych 
dla lewego | prawego oka radzi 
oglądać przez okulary z jednym 
szkłem przyciemnionym. Moż- 
na też po prostu przymrużyć 
jedno oko. Obraz do tego oka 
(a właściwie z oka do mózgu?) 
powinien dotrzeć nieco później 
niż do oka nie przysłoniętego. 
Czytelnik, jak pisze, widział 
wraz z bratem obrazy prze- 
strzenne, uzyskane tą metodą. 
Nie będę komentował, bo do- 
kładnie tego jeszcze nie prze- 
testowałem. Proszę sprawdzić. 
Nie ma nic cenniejszego niż 
twórcze myślenie. Dziękuję za 
list i zachęcam wszystkich do 
pracy. 
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DEATH MASK .(D32 


Wychodząc naprzeciw powszechnemu zapotrzebowaniu na gry 
doomopodobne, firma Alternative Software wydała program pod 
tytułem Death Mask. Niestety, określenie tej pozycji mianem amigo- 
wego Dooma jest chyba na wyrost. Nie jest to bowiem gra w pełni 3D, 
w której możemy poruszać się w 
każdym kierunku o dowolny kąt i 
o dowolną odległość. W gruncie 
rzeczy Death Mask stanowi ko- 
pię rozwiązania zastosowanego 
w Dungeon Masterze, Eye of 
Beholder, czy też niedawno wy- 
danym Hired Guns. Poruszać 
można się zawsze o stałą odle- 
głość (równą wymiarom pojedyn- 
czego klocka), obracać się zaś tylko o kąt 90 stopni, bez pośrednich 
stanów. Co gorsza, nawet tak prosty wydawałoby się „engine” nie 
jest do końca dopracowany. Czasami niektóre obiekty znikają z 
ekranu (zależy to od kąta patrzenia), występują też problemy z 
grafiką. 

Niedoskonałości programu są w sporym stopniu rekompensowa- 
ne przez dość ciekawą akcję. Jest kilka sposobów prowadzenia 
rozgrywki. Może w niej uczestni- 
czyć jeden gracz, dwóch graczy 
współpracujących ze sobą oraz 
dwie osoby walczące nie tylko z 
obcymi, ale także ze sobą. Ekran 
jest zawsze podzielony na dwie 
części, po jednej na gracza. W 
toku gry należy wypełniać kolej- 
ne misje. Czasami są to proste 
akcje polegające na „wymiata- 
niu” wszystkiego, co się rusza, niszczeniu jakiegoś sprzętu lub też 
po prostu szukaniu wyjścia. Po ukończeniu każdego poziomu otrzy- 
mujemy kod, co jest dość rozsądnym rozwiązaniem, niepotrzebnie 
nie zaśmieca się podręcznej pamięci w CD32. 

Postacie (czyli obcy), Jakich się napotyka, to zdigitalizowani ludzie 
często poprzebierani w bardzo pomysłowy sposób. Całość wygląda 
solidnie, choć zauważalny jest 
brak większej liczby klatek ani- 
macji ruchu. Oprócz przeciwni- 
ków znajdujemy także potrzeb- 
ne elementy wyposażenia: amu- 
nicję, apteczki, klucze, noioczy- 
wiście broń (kilka typów). Nie 
wiem jednak, z jakich powodów 
po przejściu do następnej misji 
musimy całe „zbieranie” zaczy- 
nać od nowa, gdyż nie jest zapamiętywany stan wyposażenia z 
poprzedniej akcji. Mile zaskoczony byłem natomiast różnorodnością 


az tesktur na ścianach. Właściwie 
|< 1 


7M.800:51,4 | każda misja rozgrywa się w innej 
scenografii. Dość dobrym pomy- 
AULI słem jest także umieszczenie w 
grze możliwości oglądania mapy 
terenu wraz z rozmieszczeniem 
wrogów i ważnych oblektów. 
Niewątpliwym atutem Death 
Mask jest również kilka utworów 













| 
s muzycznych, których można słu- 

Atrakcyjność chać podczas gry. Niektórymi z 
PL nich delektowałem się z przyjem- 

Brutalność nością, pisząc niniejszy tekst. Po- 
a m mina zostałe efekty dźwiękowe są prze- 
| A ię - łosy strzałów, ryk 
| | ciętne odg 
l OGOLNIE trafianych przeciwników itd 
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Kilka uwag warto poświęcić 
także opcjom sterowania. Można | 
w tym celu wykorzystać joystick | 
albo joypad. Niestety, oba te roz- 
wiązania mają zarówno zalety, jak 
iwady. Sterowanie zjoypadajest | 
bardziej skomplikowane, trudniej | 
wykonać obrót, ale za to łatwiej 
dokonać skoku w bok i wywołać 
opcję mapy. Za pomocą joysticka z kolei zdecydowanie lepiej poru- 
szać się w trakcie walki, występują jednak kłopoty z wywołaniem mapy 
i manewrem typu wyskocz zza ściany, oddaj strzał i schowaj się z 
powrotem. Mimo wspomnianych wcześniej niedociągnięć gra ma 
interesującą akcję. Jeśli ktoś jednak liczył na program w stylu Dooma, 
będzie musiał nieco poczekać chociażby na Allen Breed 3D. 

Ps. Wersja dyskietkowa jest właściwie taka sama. Nie ma jednak 
oczywiście kompaktowej ścieżki dźwiękowej. 





Roman Sedowski 
Dystrybator: Eweka Cena: 133 2. 
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RALLY CHAMPIONSHIPS 


wśród gier ogólnie określanych mianem samochodowych Rally 
Championships prezentuje się dość nietypowo. W większości tego 
typu programów mamy do czynienia z wyścigami, w których walczy- 
my bezpośrednio z przeciwnikami o zajęcie jak najlepszego miejsca. 
Rally Championships zalicza się raczej do kategorii rajdów samo- 
chodowych. Z konkurentami nigdy nie mamy bezpośredniej styczno- 
ści (jedyne wyzwanie stanowi osiągnięcie jak najlepszego czasu), a | 
obok kierowcy zasiada pilot mówiący (i pokazujący za pomocą strza- 
łek), jaką trasą powinno się jechać. ' 





Gra ma wiele cech prawdziwego symulatora samochodowego, co 
jednak nie oznacza, że należy spodziewać się po niej rozwinięcia na 
przykład Test Drive'a. Owszem, prowadzenie samochodu jest bar- 
dzo realistyczne, wiernie oddano wpadanie w poślizgi, jazdę po 
różnej nawierzchni i w zróżnicowanych warunkach pogodowych. Co 
ciekawsze, jest to jedna z nielicznych gier, w których samochód ma 
nawet wsteczny bieg. Każdy kontakt z przeszkodą to uszkodzenie 
auta, jeśli przekroczymy pewien limit, to idzie ono do kasacji, a my na 
zieloną trawkę. Z drugiej strony autorzy gry wprowadzili możliwość 
zbierania podczas jazdy różnego rodzaju bonusów, co jest oczywi- 
stym zapożyczeniem z typowych zręcznościówek. Co ciekawsze, w 
Rally zaakcentowano także elementy ekonomiczne. Z początkowo 
posiadanej puli pieniędzy musimy zakupić samochód, odpowiednie 





Jo! . R 
a KL 





MAGAZYN AMIGA 6/1586 


opony, a jeśli starczy, także wy- 
nająć pilota. Zmieszczenie się w 
limicie czasu jest równoznaczne 
z otrzymaniem odpowiedniej pre- 
mii, której wartość maleje wraz 
ze spóźnieniem. Część fundu- | 
szy trzeba przeznaczać na bie- 
żące wydatki (naprawy, paliwo, 
opony), to zaś, co zostanie, 
można wykorzystać na zakup 
nowego samochodu (kilka typów zdecydowanie różniących się osią- 
gami, ceną i sposobem prowadzenia) lub też wynajęcie bardziej 
doświadczonego nawigatora. Rola tego ostatniego jest bardzo waż- 
na, gracz bowiem nie zna trasy, nie ma przed oczami żadnej mapy. 
Bez ostrzeżenia © ostrym zakręcie (zwłaszcza w nocy albo podczas 
mały) jazda zazwyczaj kończy się na drzewie. 





Kierowanie samochodem jest bardzo proste i nie wymaga wiele 
praktyki. Odnosi się to zarówno do wypadku, kiedy posługujemy się 
ręczną skrzynią biegów, jak i takiego, gdy prowadzimy samochód z 
automatyczną skrzynią biegów. Stopień trudności, jaki jest do wybo- 
ru przy pojedynczym rajdzie (są trzy warianty gry: praktyka, pojedyn- 
czy rajd | mistrzostwa), głównie wpływa na poziom skomplikowania 
trasy | panujących na niej warunków pogodowych. Trzeba jednak 
przyznać, że Rally Championships nie jest grą najprostszą i nie 
należy się zrażać przy pierwszych niepowodzeniach. 


Pora powiedzieć parę słów o grafice. Ogólnie moja oplnia o niej 
jest więcej niż pozytywna. Bardzo ładne tła (trasę widzimy z lotu 
ptaka lub pod pewnym kątem, w zależności od kierunku jazdy) z dużą 
liczbą detali, duży sprajt auta, płynne przewijanie ekranu, tego po 
prostu nie sposób nie docenić. Do tego dochodzą dość ładnie 
wykonane „bajery” przy wyborze samochodów oraz bogaty zestaw 
najróżniejszych modułów muzycznych i efektów sfx (niestety, nie 
można, tak jak w Lotusach, wybierać melodyjek). 


Na koniec jeszcze kilka uwag. Jedynym minusem, jaki zauważy- 
łem w Rally Championships jest nie największa liczba rodzajów 
tras, Podstawowych bodajże pięć oraz ich warianty — to trochę zbyt 
mało. Nie byłbym obiektywny, gdybym jednak nie wspomniał, że 
nawet w obecnym kształcie gra w wersji AGA zajmuje siedem 
dyskietek (jest także i dla CD32!). Co ciekawsze, gra oferuje jako 
jeden z języków do wyboru także polski. Pozostaje mieć nadzieję, 
że nie jest to jednostkowa akcja. Ostatnia kwestia wiąże się z 
problemem instalacjiRally Championships na twardym dysku. Jest 
to w tym wypadku wręcz wskazane, gdyż liczba dyskietek, jakie 
zajmuje gra, z góry narzuca takie rozwiązanie. A tu mały „zgryzik”. 
Okazuje się, że po „firmowej” instalacji program musi być odpalany 
z dyskietki bootującej. Takie rozwiązanie (ostatnio bardzo modne 
na pececie!) pewnie miało na celu wygospodarowanie jak najwięk- 
szej Ilości pamięci, co jast sensowne przy nie rozszerzonych A1200, 
ale dla tych, którzy mają Fast RAM, może być lekko denerwujące. 
Na szczęście wystarczy trochę 
pogrzebać w skrypcie urucha- RALLY CHAMPIONSKIP 
miającym, i po kłopocie. W su- 
mie opisywana przeze mnie gra 
jest miłym wyjątkiem w zalewie 
programów lotuso- i supercar- 
sopodobnych, a bardzo dobre 
wykonanie upoważnia mnie na- 
wet do stwierdzenia, że jest to 





jeden z hitów. ' z j 
amfmi 
Ramtas Sadźweki Z: 
17 | 
Dystrybutor: WarkSośt. 2 MB, HD tak, A1200/ SA 
2000, (D32. Cena: 54 2ł 90 gr (wersja dyskóetko: 2 
waj. j 540/70 
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DOMAN 


Jedna z najlepiej sprzedających się polskich gier - Franko - 
doczekała się swojego następcy. Akcja Domana, bo o niego tu 
chodzi, umiejscowiona jest w fantastycznej krainie, w której pełno 
zarówno dzielnych barbarzyńców, jak i ciemnych sił, reprezentowa- 
nych tym razem przez potężnego | zarazem okrutnego władcę Arda- 
na. Tak jak i we Franko, autorom udało się nadać grze specyficzny 
słowiański charakter (głównie przez rewelacyjne dialogi), co niewąt- 
pliwie przyczyni się do jeszcze większej popularności tej gry na 
polskim rynku. 








Doman jest w pewnym stop- 
niu mieszanką kilku gier (Conan, 
Golden Axe, Franko), z których 
zapożyczono część atrakcyjniej- 
szych elementów, dodano kilka 
nawych, w rezultacie czego po= 
wstała bardzo ciekawa kombina- 
cja. Idea Domana jest prosta — 
wyciąć jak najwięcej przeciwni- 
ków, nie dając się przy tym za- 
bić. Jako „narzędzia zniszczenia" służy najrozmaitsza broń, między 
innymi miecze, topory, maczugi, halabardy, a nawet kusze. Otrzymu- 
je się je od napotykanych kolejno po drodze ludzi. Co ciekawsze, 
różnorodność uzbrojenia nie jest tylko ozdobnikiem. Każda broń ma 
swoje wady I zalety. Zwraca również uwagę spora różnorodność 
przeciwników, którzy nie tylko 
wyglądają inaczej, ale także sto- 
sują różną taktykę walki, posłu- 
gując się różną bronią. Podob- 
nie jak we Franko na ekranie 
może się znależć jednocześnie 
do trzech wrogów i dwóch boha- 







Grafika 





Dźwięk M terów. 
Pomysł Wielbiciele krwawych jatek nie 
s powinni się czuć zawiedzeni. 
Atrakcyjność Hektolitry krwi porozchlapywa= 
—ISĄ | nej po ekranie, widowiskowe 
Brutalność z | sceny odcinania głów, dobijanie 
leżących — to wszystko zaspo- 
ak koi gusta chyba nawet najbar- 





dziej zdegenerowanych sady- 
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stów. Zwraca uwagę także dość dobrze dobrany poziom trudności. 
Nie jest to łatwa gra, ale możliwości wielokrotnego uzyskiwania 
nowego życia plus kilka kredytów mimo wszystko pozwalają mieć 
nadzieję na jej ukończenie. 

Podstawowym minusem Franko była niezbyt profesjonalnie wyko- 
nana grafika. W Domanie jej poziom jest trochę lepszy, ale jeszcze 
nie tak wysoki jak u konkurencji zachodniej. Skala oferowanych 
przez program efektów dźwiękowych zależy od ilości posiadanej 
pamięci. Skoncentrowano się w nich głównie na odgłosach przyrody 
(pioruny, ptaki itp.). Oprócz tego są oczywiście jeszcze efekty zwią- 
zane z samą walką (wrzaski, szczęk broni, turkot toczących się po 
bruku głów). Niestety, zabrakło mi znanych z Franko sampli z głosa- 
mi ludzkimi. 

Doman jest niewątpliwie grą o nadspodziewanie dużej popularno- 
ści, ale niezbyt rewelacyjnym wykonaniu. Trzeba jednak przyznać, 
że pierwsza z wymienionych cech w tym konkretnym wypadku re- 
kompensuje pozostałe wady. 

Od redakcji: opisywany program jest jeszcze w wersji beta. 

Roman Sadowski 
Prodacent: irage Software. 1 NS, HD tak, wszystkie Amigi Ctna w chwil cddawania rumaru do druku rie jes! znana. 
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FURY OF THE FURRIES CD32 


Może nie jest to gra najnowsza, ale na tyle interesująca, że warto 
coś o niej napisać. W zasadzie Fury of the Furries należy do gier 
platformowo-logicznych. Jest w niej ważna nie tylko sprawność 
manualna, ale także dobry pomysł. Najbliższym jej odpowiednikiem, 
jaki udało mi się znaleźć, jest gra Lost Vikings. 


, "=, 


Jak na tak prostą wydawałoby się grę, wymyślona intryga jest 
dość skomplikowana. Rzecz rozgrywa się na planecie zabawnych 
obcych (przypominają wielkie włochate kulki), na której doszło do 
buntu przeciw prawowitemu władcy. Lojalni Tinies (tak się nazywają 
te stworki) muszą uwolnić swojego króla, co wiąże się z konieczno- 
ścią dotarcia do jego zamku. Droga wiedzie przez osiem wielkich 
światów (z wieloma poziomami każdy!), zabawy starczy więc na 
długo. 


Żeby skończyć każdy poziom, wystarczy dotrzeć do wyjścia. Ła- 
two powiedzieć, trudniej wykonać. Tinies muszą bardzo uważać, bo 
śwlat ten zamieszkują różnorodne stwory zagrażające życiu naszych 
bohaterów. Taki sam los czeka ich, gdy wpadną na jakąś ostrą 
krawędź, do ognia albo gdy zostaną zgniecione. W ekipie naszych 
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stworków znajdziemy cztery postacie, wyposażone w specyficzną 
dla każdego z nich umiejętność, albo też mające jakąś unikalną 
cechę (na przykład odporność na ogień). Wspomniane wyżej czyn- 
ności to chociażby zdolność kruszenia skał, wystrzeliwania liny, 
nurkowania w wodzie, lub też strzelania ognistymi kulami. Podczas 
gry możemy się w miarę potrzeby przełączać między każdym z 
Tiniesów, ale często tylko niektórzy z nich są aktywni na danym 
poziomie (żeby nie było za łatwol). Stworki mogą oczywiście biegać 
w każdym kierunku, podskakiwać (bardzo trudno steruje się nimi w 

locie = zachowują się jak piłecz- 
| ki kauczukowe!) i używać naj- 
| rozmaitszych urządzeń (windy, 
| teleportacje, równoważnie itd.). 
| Często jednak tylko użycie ja- 
| kiejś specjalnej umiejętności 
daje szansę ukończenia etapu. 































Gra, mimo że powstała już 
dość dawno, wygląda efektow- 

| nie nawet teraz. Ładna koloro- 
wa grafika, a przede wszystkim 
interesujący pomysł gwarantuje 
dobrą zabawę, szczególnie 
młodszym amigowcom, których 
nie interesują bezmyślne strze- 


laniny, a do programów strate- 
gicznych nie mają cierpliwości. 
Do wad Fury of the Furries zali- 
czyłbym zbyt małe sprite'y po- 
staci oraz nie najlepszą, jak 
na wersję kompaktową, opra- 
| wę muzyczną. Sterowanie jest 
ograniczone tylko do joypada. 
W porównaniu do wersji dysko- 
wej jedyną różnicą, jaką zaob- 
serwowałem, było intro na po- 
czątku gry. 





Dźwięk 





Pomysł 






Brutalność 


[OGÓLNIE 





fiomaa Sadowski 











Dystrybutor, Arwal. Cena: 55 zł. 
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ALADDIN 


Disneyowski film „Aladdin” nie 
zdobył sobie takiej popularności 
jak „Król Lew” z tej samej wy- 
twórni. Powsłały także amigowe 
wersje gier komputerowych, 
opartych na tych filmach. Produ- 
cenci obu gier (Disney Software 
| Virgin) stworzyli programy, które różnią się od siebie wszystkim 
(poza wyjątkowo płynną animacją). 

Fabuła Aladdina jest prosta - okrutny Jafar uwięził księżniczkę 
Jasmine w pałacu, do którego dostępu strzeże wielu uzbrojonych i 
groźnych strażników. Ty, jako tytułowy Aladdin, musisz księżniczkę 
uwolnić. Dziesięć etapów opartych na filmie to wcale nie tak mało, 
zwłaszcza że każdy kolejny jest trudniejszy od poprzedniego. 

Grafika gry jest po prostu fil- 
mem animowanym, przeniesio- 
nym na komputer. Autorzy gry 
nie starali się przekształcać fil- 
mu w coś „trójwymiarowego”, 


[AR GCNN 





ALADDIN 


Disney Software/Virgin 
Grafika 
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KOMPAKTY Z CD32 GAMERA 


W dziale Amiga Play pojawia się po raz pierwszy trochę nietypowy 
temat. Nie jest to kolejna recenzja gry, ale krótka informacja o 
kompaktach, jakie są dołączane do jednego z angielskich pism, 
poświęconych wyłącznie CD32. Magazyn można obecnie kupić tak- 
że w Polsce, ale nas zainteresowała bardziej zawartość samych 
kompaktów, zwłaszcza że można je nabyć osobno. 

W chwili napisania tego tekstu było już dostępnych 10 kompak- 
tów, a więc zważywszy na ich liczbę i dość bogatą zawartość nie | 
będę omawiał każdego z osobna, ale postaram się opisać je ogólnie. | 
Czego się można spodziewać po przeciętnym krążku? Przede wszy- | 
stkim na każdym z nich zawsze znajdziemy kilka wersji demonstracy|- 
nych gier, które mają się dopiero pojawić, albo też są w sprzedaży od 
niedawna. Oczywiście są to nie w pełni wartościowe programy, a 
jedynie ich okrojone wersje. Zwyczajem jest pokazywanie tylko 
pierwszych kilku poziomów gry. Czasem, zwłaszcza w wypadku 
zapowiedzi, na kompakcie mogą się znaleźć jedynie zdjęcia z gry. 
Jeżeli chodzi o konkretne przykłady, to mogę na przykład powie- 
dzieć, że na dziesiątym kompakcie znalazły się: Kingpin, Rally Cnam- 
pionships, Alien Breed 3D. Oczywiście to nie wszystko, co oferują te 
kompakty. Oprócz dem gler komercyjnych znajdują się także na nim 
gry shareware, PD, jak również niektóre demka mniej lub bardziej 
znanych grup scenowych, Przekrój ich jest na tyle duży (zazwyczaj 
po kilka, kilkanaście jednego rodzaju), że trudno jednoznacznie 
określić ich poziom. Zdarzają się pozycje bardzo słabe, |ak | bardzo 
dobre. 

Kompakt jest całkowicie obsługiwany za pomocą joypada. Trzy- 
mając wciśnięty odpowiedni klawisz joypada, powodujemy automa- 
tyczne załadowanie konkretnego programu. Jeśli tego nie uczynimy, 
pokaże się menu, z którego można wybrać interesującą nas pozycję. | 
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skupiając całą swoją uwagę na płynnej animacji, co wyszło im dosko- 
nale, i wielu elementach uatrakcyjniających zabawę. 

Pamiętam, jak przed kilkoma laty zachwycaliśmy się Prince of 
Persja. Na przykładzie Aladdina widać, jak przez te kilka lat technika 
komputerowa poszła do przodu. I to nie tylko w zakresie barw czy 
animacji. Tym razem tytułowy bohater nie jest tępym mordercą, który 
wywijając mieczem musi posiekać na kawałki przeciwników. W Alad- 
dinie liczy się przede wszystkim spryt. Jednego przeciwnika pokonuje 
się bowiem przecinając mu pasek od spodni, innemu należy strącić 
czapkę z głowy... ale nie będę zdradzał „tajemnic kuchni”. 

A zatem, mimo iż Aladdin ma szablę, z której może czynić użytek, 
nie jest ona najważniejsza. Rów- 
nie ważne są zdolności „gimna- 
styczne”, pozwalające na poko- 
nanie przeszkód, jak i spostrze- 
gawczość. Oprócz biegu w kie- 
runku pałacu i rozprawiania się z 
przeciwnikami - w grze należy 
także zbierać zauważone perły. 
Będzie za nie można w sklepie 
nabyć nowe, lepsze uzbrojenie 
lub inne przedmioty, które pomo- 
gą w uratowaniu księżniczki. 

Grze cały czas grze towarzyszy muzyka. Jest ona bardzo dobra, 
chwilami wręcz doskonała. | to nie tylko dobrze już znany moduł 
tytułowy, ale także moduły towarzyszące poszczególnym etapom. 

Gra dostarczana jest z kilkujęzyczną instrukcją oraz z jej polskim 
tłumaczeniem. Działa na A1200 iA4000 i nie da się zainstalować na 
twardym dysku. Rozpoznaje jednak dołączoną ewentualnie, zewnę- 
trzną stację dyskietek i pozwala na korzystanie z niej, co znacznie 
zmniejsza „dyskotekę" podczas gry. 


> NAN 





Bartosz Partpuch 





Dystybutwr PS. 2 MB, KO nie, A1200/4000. Ceca: 79 x 30 gr. 





| Takie rozwiązanie ma, niestety, jedną wadę. Jest ona zauważalna 
zwłaszcza w wypadku działu PD i dem, kiedy do uruchomienia 
jakiegokolwiek programu musimy za każdym razem załadowywać 
menu i żmudnie przegryzać się przez jego opcje. 
Mimo wszystko opisywane kompakty wydają się pozycją ze wszech 
miar interesującą. Nie tylko dostarczają informacji o najnowszych 
grach ukazujących się dla CD32 (które można osobiście przetesto- 





wać), ale także zawierają sporo interesujących programów rozryw- 
kowych, rozprowadzanych na zasadzie shareware lub PD. Z powodu 
niewygórowanej ceny kompakty te stają się tanim źródłem rozrywki i 
wiadomości o nowościach dla wszystkich użytkowników CD32. 

Kompakty z pisma „CD32 Gamer” są rozprowadzane przez firmę 
Arwal w cenie 20 zł za sztukę. 
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na tapczanie. Właśnie zaczęła się transmisja zB 
Świata w moim ulubionym sporcie - piłce nożnej. 
cie na stadion padł złowrogi cień, a po chwili 
| zgrozy. To zwariowany kolekcjoner pucharów namie 
meta | ukradł go po to, by wzbogacić swoją kole 


Ą go sowieckiego satelitę. Na skutek zderzenia puchar razpadł się na 
kilka kawałków. Ktoś musi pozbierać wszystkie kawałki Inaczej z 
Mistrzostw nici. Tym kimś będę ja, a moją bronią - po f owsku 
opanowana piłka. u 





SOKdów 
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Tak zaczyna się znana już niektórym posiadaczom „normal- 
nych” Amig gra firmy Krysalis Soccer Kid. W poszukiwaniu frag- 
mentów pucharu nasz bohater musi przemierzyć Anglię, USA, 
Rosję, Włochy i Japonię. We wszystkich tych krajach czekają go 
po trzy etapy. 


Gra ma całkiem sympatyczną grafikę, a ponadto trzeba się sporo 
namachać joystickiem, aby osiągnąć cel. Przyjdzie to o tyle trudniej, 


P 


DOLESJEJ 
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że naszemu bohaterowi co chwilę usiłują przeszkadzać różne krea- 
tury, a czas przejścia każdego etapu jest ograniczony. 


Właściwie na tym można by | 
było zakończyć opis, gdyby nie | 
to, że kompaktowa wersja Soc- 
cer Kida jest wzorcowym przy- 
kładem tego, w jaki sposób na- 
leży przekładać gry z normalnej 
Amigi na GD32. Autorzy z firmy 
Krysalis nie poszli bowiem po 
linii najmniejszego oporu, jak to 
robią niektórzy, przegrywając je- 
dynie zawartość dyskietek na 
kompakt i zamieniając procedu- 
ry sterujące joystickiem, na pro- 
cedury pozwalające na skorzy- 
stanie z joypada. 


Po pierwsze dodano długie, 
miłe, animowane demo, pokazu- 
jące historię opisaną na począt- 
ku. Po drugie przez cały czas gry 
towarzyszy nam muzyka odtwa- 
rzana z kompaktu, po trzecie 
wzbogacono (w stosunku do gry dla zwykłych Amig) repertuar ru- 
chów i kopnięć bohatera, po czwarte po zakończeniu każdego etapu 
oglądamy kolejny krótki filmik animowany, po piąte zaś zmieniono i 
wzbogacono gierki „bonusowe”, w które można zagrać, jeśli zakoń- 
czymy etap przed czasem. Film animowany zobaczymy także, jeżeli 
nie uda nam się przejść etapu, a 
po pomyślnym zebraniu fragmen- 
tów pucharu czeka nas jeszcze 
„outro” wcale nie gorsze od anl- 
macji na początku. 





SOCCER KID 


Dużo tego. Warto się osobi- 
ście przekonać o różnicach po- 
między obiema wersjami gry i 
docenić pracę, jaką włożyli w 
wersję kompaktową autorzy, 
Zwłaszcza że gra jest naprawdę 
sympatyczna. 

Bartosz Pamguch 
Dyślrybetor: EXE 
cema 67 50 gr. 
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Gametek 


Gametek 
BRUTAL: PAWS OF FURRY 


Gra ta, łącząca w sobie ele- To gra godna polecenia rodzicom, których pociech nie da się 
menty Lemmingów, Settlersów, oderwać od bijatyk w stylu Mortal Kombat. W Brutal jako zawodnicy 
Megalomanii i paru innych, mia- a występują  najprzeróżniejsze 
ła być początkowo wydana przez zwierzątka z komiksów. Nie bę- | 
Mindscape, ale w okazało się, że ostatecznie uczyni to Gametek. Go dzie w tej grze krwi, będą nato- 
znajdziemy w Baldies? W zasadzie wszystkie co lepsze pomysły z miast takie innowacje, jak opcja 
poprzednio wydanych gier. Przydzielanie różnych zawodów poszcze- uczenia się kolejnych ruchów, 
gólnym Baldisom (żołnierze, rolnicy, budowniczowie itd.), wynajdy- | turniej z udziałem 8 osób, czy 
wanie nowych technologii (np. min), słowem, wszystko to, co pomo- też replay z co bardziej udanych 
że nam w stworzeniu silnego społeczeństwa i pognębieniu konku- | akcji. Zdjęcia z gry wyglądają 
rencji. Ciekawostką jest fakt, że na ekranie mogą się znajdować całkiem zachęcająco, ale pamię- 
nawet setki ludzików wykonujących swoje prace. Wersja dlaA500/ | tając przypadek Rise of the Ro- 
600 będzie w porównaniu z A1200 nieco zubożona (mniej Baldisów; bots trzeba być jednak ostrożnym w formułowaniu jednoznacznych 
dla CD32 mają dojść jeszcze animacje w trakcie gry). Planowana jest opinii. Gra ukaże się na początku wakacji w wersjach dla A$00/600, 
też opcja gry w sieci. [rl A1200 i CD32. [r] 


BALDIE$ 









U$ Gold 
WORLD CUP GOLF 


Posiadacze CD32, którym nie 
wystarczają takie gry, jak Ryder 
Cup czyPGA European Tour już 
wkrótce powinni dostać następ- 
nego golfa. Tym razem zapowia- 
da się superprodukcja (program w parze z jakością. Następna za- 
ukaże się tylko i wyłącznie na ' powiedź Gameteka dotyczy gry przygodowej Bureau 13. Jest to 
kompakcie). Renderowana gra- mieszanina adventure z grą role playing, ma dość skomplikowaną 
fika, wiernie odtwarzająca realnie istniejące tory golfowe, została | fabułę, opartą na poszukiwaniu tajemniczych kosmitów. Superopra- 
stworzona przy użyciu komputerów Silicon Graphics i jednego z | wa graficzna, przypominająca tę z gry Bloodnet (mieszanina rende- 
nailepszych programów raytracingowych - Wavefront. Gra jest re- rowanej grafiki z tzw. pikselówką) plus wręcz niewiarygodna oprawa 
klamowana jako najbardziej realistyczna symulacja golfa, jaka kie- muzyczna (ale tylko dla CD) powinny zadowolić każdego. Bureau 13 
dykolwiek powstała. World Cup Golf powinien być już dostępny w powinna się pokazać na rynku w połowie roku tylko w wersjach AGA 
sprzedaży w chwili ukazania się tego tekstu. [r] (CD32 i A1200/4000). [r] 


| _Gametek 


BUREAU 13 


Firma Gametek w przeciwień- 
stwie do konkurencji nie porzu- 
ciła rynku amigowego, a wręcz 
wzmogła swoją działalność na 
nim. Co ważniejsze, ilość Idzie 











ZAPOWIEDZI Z FIRMY MIRAGE * Krętacz - to z kolei gra logiczna. Jest to w gruncie rzeczy 
odmiana układanki, w której należy ułożyć elementy, obracając je na 
planszy w odpowiedniej kolejności. 
Firma Mirage Software będzie * Pole walki - program dość 
w kolejnych miesiącach sukce- 0.42 20080 4100 000000009914350 777006660 nietypowy jak na polskich pro- 
sywnie wprowadzała do sprze- gramistów, bo można go okre- 
daży nowe gry dla Amigi. ślić jako arcade startegy, czyll 
* Project Battlefield - gra z zręcznościową strategię. W za- 
wolfensteinową grafiką. Wersja, sadzie można uznać tę grę za 
którą mogliśmy obejrzeć, nie nowatorską odmianę popularne- 
miała jeszcze grafiki rewelacyj- go skorcza, z dużą liczbą no- 
nej jakości, ale autorzy obiecu- wych pomysłów i zupełnie inną 
ją, że znacznie ją poprawią, do- oprawą graficzną (moim zdaniem 
dając oprócz tego szereg dodat- o wiele lepszą). 
kowych elementów. Decyzja o * Steel World — coś dla wszy- 
powstaniu specjalnej wersji AGA stkich miłośników kosmicznych 
w chwili powstania tego tekstu przygodówek, dysponujących 
jeszcze nie zapadła. dużą ilością wolnego czasu. Wie- 
« Taekwondo Master - tra- le zagadek do rozwikłania, na- 
dycyjna gra typu Street Fighter strojowa muzyka, nieżle wykona- 
czy Mortal Kombat ze zdygitali- na grafika mogą zadowolić nawet 
zowanymi postaciami. Zestaw najbardziej wybrednych konese- 
ruchów nie jest tak bogaty, jak rów tego gatunku. Najbliższe od- 
we wcześniej wymienionych grach, ale w pełni wystarcza do dobrej powiedniki Steel World to Star 
zabawy. Gra ukaże się tylko dla A1200. Trek lub Uniwerse. 
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Marek Pampuch 


o uruchomieniu progra- 

mu należy wygodnie za- | 

siąść przed monitorem i 

uważnie wysłuchać, ilu- 
strowanej digitalizowanymi zdję- 
ciami, instrukcji obsługi. Można 
przy tym nie mieć zielonego po- 
jęcia o obsłudze Amigi CDTv. 
Wystarczy znać anglelski. Pły- 
nący z głośnika głos poinformu- 
je nas także o tym, w jaki sposób 
posługiwać się programem. Zgo- 
dnie z trendami, panującymi na 
Zachodzie, instrukcja ta jest 
przeznaczona dla osób począt- 
kujących. 

Główne menu programu po- 
zwala nam ustalić tryb pracy. 
Mamy tu do wyboru: INFO - po- 
dające dane o osobach I instytu- 
cjach, które przyczyniły się do 
powstania kompaktu, TITLE 
FIND - umożliwia wybór hasła, 
TOUR - powtarza „początkową” 
ściągę, MAPS i PICTURES po- 
zwalają na przeglądanie tylko 
tych haseł, którym towarzyszą 
ilustracje lub mapy, wraz z te- 
kstami haseł, CONTROLLER - 
objaśnia funkcję sterowania na 
podczerwień dla GDTV podczas 
obsługi programu. Najważniej- 
sza i najczęściej stosowana jest 
jednak opcja INDEX. Jeśli ją 
wybierzemy, to uzyskamy dostęp 
nie tylko do danego hasła, ale 
także do wszystkich haseł „sko- 
jarzonych". 

Hasła pojawiają się na tle gra- 
ficznym, które związane jest z 
dziedziną, do jakiej należą (na 
przykład: hasło geograficzne - 
na tle mapy świata, hasło fizycz- 
ne - na tle płytki drukowanej 
itp.) 

Niektóre hasła podawane są 
tylko w postaci treści (z opcjami 
BACK i FORWARD), inne z ilu- 
stracjami, a jeszcze inne z ilu- 
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Dysk kompaktowy pozwała na zapisanie olbrzymiej 
ilości danych. Nadaje się zatem doskonale do zamie- 


| szczenia na nim wszelkiego rodzaju encyklopedii. 


Jednym z najbardziej znanych wydawnictw brytyj- 
skich tego typu jest encyklopedia Hutchinsona. 
Dzięki firmie Almathera kompaktowe wydanie tej 
encyklopedii, przygotowane przez firmę Attica w 
wersji dla Amigi, dostępne jest i w Polsce, i to na 
dodatek za całkiem przyzwoitą cenę. 


stracją | dźwiękiem. Na przykład 
przy haśle „druga wojna świato- 
wa" możemy zobaczyć zdjęcie 
londyńskiej ulicy w dniu wypo- 
wiedzenia wojny Niemcom przez 
Wielką Brytanię, a jednocześnie 
usłyszeć spikera BBC odczytu- 
jącego komunikat o wypowiedze- 
niu wojny. 





Pod względem komfortu ob- 
sługi dysk zatem jest bez zarzu- 
tu. Zachęcony tym, zapragnąłem 
poznać treść. Oczywiście hasło 
musiało być związane z Polską. 
Pierwsze nawinęło się pod rękę 
WARSAW. Itu, niestety, przeko- 
nałem się, że „mały Jaś Haczin- 
son" nadal widzi Polskę = podob-= 
nie jak 99% osób na Zachodzie 
- jako kraj krwiożerczych anty- 
semitów i białych niedźwiedzi. 
Pomijając jednak te narodowo- 
chrześcijańskie fobie (ponoć 
dążymy do Europy) - poza nie- 
licznymi wyjątkami (jak wspo- 


mniane Warsaw) - hasła są opl- 
sane w miarę dokładnie i cieka- 
wie zilustrowane. Godzin spę- 
dzonych przed monitorem przy 
wertowaniu tej kompaktowej en- 
cyklopedii nie można uznać za 
stracone. 

O ogromie pracy włożonej 
przez Autorów świadczy to, że 
na jednym krążku zmieszczono 
ponad 25 000 haseł, 7 500 bio- 
grafii, około 2 500 digitalizowa- 
nych fotografii | 500 rysunków 
związanych z hasłami, 150 map 
i ponad 250 zdigitalizowanych 
dźwięków. Hasła te są dość ak- 
tualne (stan na 1991 rok). A za 
wspomniane braki merytoryczne 
w informacjach o Polsce nie 
można winić Autorów kompaktu, 





którzy musieli przenieść na krą- 
żek to, co im dostarczono. Tym 
ostatnim należą się natomiast 
duże brawa za doskonałe, z kom- 
puterowego punktu widzenia, 
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THE HUTCHINSON 
ENCYGLOPAEDIA 





przygotowanie encyklopedycz- 
nej treści. Brawa należą się tak- 
że firmie Almathera, za to, że 
sprowadziła ten kompakt do Pol- 
ski, Gdyby nie to, być może nadal 
żyłbym w błędnym przeświadcze- 
niu o tym, że Zachód nas kocha 
za to, że obaliliśmy socjalizm i 
rozwiązaliśmy Związek Radziec- 
ki, a informacje o Polsce są rze- 
telne | obiektywne. Z drugiej jed- 
nak strony na pewno nie dowie- 
działbym się wielu ciekawych 
rzeczy. 

Ponieważ kompakt ten był 
przygotowany z myślą o wyko- 
rzystaniu go na CDTV = najwy- 
godniej obsługuje się go za po- 
mocą sterowania na podczer- 
wień. Można go także obsłużyć 
myszką, niemniej w tym ostat- 
nim wypadku kilka funkcji, ta- 
kich jak zapisywanie hasła w 
pamięci RAM lub odczytanie go 
stamtąd, będzie trudnych. Inne 
funkcje dostępne za pomocą 
kontrolera na podczerwień w 
CDTV, jak wyłączenie lub włą- 
czenie dźwięku lub wymazanie 
tego, co zostało błędnie wpi- 
sane, można - w wypadku ko- 
rzystania na przykład z czytni- 
kaA570 podłączonego do Ami- 
gi - emulować z klawiatury. 

Dysk działa na Amidze CDTV, 
Amidze 500 z czytnikiem AS70 i 
Amidze CD32. W odróżnieniu od 
kilku Innych kompaktów na tej 
ostatniej można go bezproble- 
mowo obsługiwać za pomocą 
joypada. 


The Hutchinson Encyciopaćdia 
Attica Bectronics 

Mamathera Polska, 

ul. Jana Matejki 20, 


[ICH 
Producent: 
Dystrybetor: 


63-400 Ostrów WIkp., 
tel./fax (084) 362554 
18zł 
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Jarosław Horodecki 


rogramy shareware i pu- 
blic domain to pokaźna 
część amigowskiego ryn- 
ku oprogramowania. Jed- 
nym z największych zbiorów tego 
typu programów jest niewątpli- 


wie archiwum Aminet, do które- | 


go można się dostać poprzez 


sieć Internet. Są jednak także | 


prostsze metody zdobycia tych 
programów. 

Niektórzy mogą skorzystać po 
prostu z modemu i poszukać 
wybranych programów w BBS- 
-ach. Znacznie tańszym i mniej 
czasochłonnym rozwiązaniem 
będzie nabycie zestawu płyt 
kompaktowych z nagraną na nich 
całą zawartością archiwum. 

Zapewne wszyscy już znają 
kolejne płyty z serii Aminet, o 
których niejednokrotnie wspomi- 
naliśmy na naszych łamach. Se- 
ria ta, licząca sobie obecnie już 
pięć kompaktów, nie jest jednak 
zapisem całego archiwum, zna- 
leżć można przynajmniej kilkaset 
plików, których daremnie szukać 
na wspomnianych płytach. Poza 
tym, oprócz naprawdę nowych i 
wartościowych programów, na 
krążkach tych znajduje się rów- 
nież wiele starszych, służących 
jedynie jako wypełnienie wolne- 
go miejsca. 


| = | wia? 
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Zestaw płyt, nazwany Aminet 
Set 1, jest czymś bardzo podob- 
nym do serii Aminet. Na czte- 
rech krążkach zapisano tutaj 


całość archiwum Aminetu, bez | 


żadnych wyjątków, według sta- 
nu na styczeń 1995 roku. W 
momencie gdy piszę ten tekst, 


NE 





materiał umieszczony na tych | 
płytach jest więc jeszcze w mia- 


rę aktualny, choć oczywiście 
należy pamiętać o tym, że na 
Aminecie właściwie codziennie 
ukazuje się przynajmniej kilka- 
naście nowych plików. Zawarte 
tu dane bardzo szybko się więc 


dezaktualizują. Aminet Set 1 
doskonale się natomiast nadaje 
jako źródło różnych drobnych 
programików, które często oka- 
zują się bardzo przydatne w pra- 
cy z komputerem. Dzięki zapisa- 
nym na tych czterech płytach 
danym mamy natychmiastowy 
dostęp do potężnej, bo liczącej 
kilkanaście tysięcy pozycji i po- 
nad 2 GB, biblioteki różnego 
typu programów, a także muzyki 
oraz grafiki. Bardzo istotną zale- 
tą kolekcji jest także jej niska 
cena. Za cztery kompakty trzeba 
zapłacić tylko około 100 -150 
złotych, co jak na komputerowe 
płyty jest sumą bardziej niż roz- 
sądną. 

Aminet Set to doskonała pro- 
pozycja dla wszystkich amigow- 
ców, poważnie traktujących 
swoją pracę z komputerem. Po- 
zostaje jedynie mieć nadzieję, 
że z czasem wydawane będą 
płyty z aktualnymi, zapisanymi 
na Aminet Set 1, danymi z Amil- 
netu. [jar] 
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Aminet Set 1 








THE GUINESS 


DI$C OF RECORDS 


Adam Nowak 


ała historia zaczęła się 
w roku 1951. Dwóch za- 
palonych myśliwych za- 
częło się sprzeczać, 
który z nich upolował większego 
zwierza. Polacy daliby sobie w 
takim razie po pysku i na tym by 
się skończyło. Jednak nasi my- 
śliwi byli angielskimi dżentelme- 
nami. „Zasponsorował” ich zna- 
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ny browar i w efekcie w 1954 
ukazała się „Księga rekordów 
Guinnessa". Ta najdziwaczniej- 
sza, sprzedana w największej 
liczbie egzemplarzy i przetłuma- 
czona na 42 języki, książka opi- 
suje wszelakie rekordowe oslą= 
gnięcia w rozmaitych dziedzi- 
nach. W 1880 roku pojawiło się 
wydanie polskie, jednak jakoś 
się nie przyjęło. 

The Guinness Disc of Records 
to kompaktowe wydanie wspo- 


mnianej księgi, a właściwie już 
drugie wydanie - według stanu 
na rok 1993. Ponad 6000 wy- 
branych z księgi „rekordów” uzu- 
pełnionych jest o kolorowe, zdi- 
gitalizowane fotografie i to, cze- 
go w książce brakuje, czyli 
dźwięk. 

Nie ma wśród naszych roda- 
ków takich fanatyków księgi re- 
kordów, jacy są w Anglii. Zapew- 
ne każdy z nas chciałby się tam 
znależć, ale czytać o wyczynach 


innych? Przerzucać kartki w po- 
szukiwaniu tego, co nas szcze- 
gólnie interesuje? Nie z nami te 
numery, Guinness. W wieku 
komputerów ktoś będzie czytał 
jakieś głupie książki? Lepiej „za- 
puścić” kompakt. 

Wita nas głupawy skrzacik, 
objaśniający skrzeczącym, do- 
naldowatym głosem zasady ko- 
rzystania z kompaktu. Nie musi- 
my go jednak słuchać, „czyta- 
nie" kompaktowej księgi jest 
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bowiem bardzo proste. Wystar- 
czy wybrać dziedzinę lub hasło, 
aby uzyskać opis rekordu (po 
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angielsku). Czasami opisowi to- 
warzyszy rysunek albo digitali- 
zowane zdjęcie. 











262 Tie 
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Jeśli nie mamy ochoty szukać 
samemu, możemy (wybierając 
gadżet kamery) zobaczyć pokaz 
rekordów z sześciu dziedzin 
omawianych przez lektora (tym 
razem już wyrażnie), ilustrowany 
digitalizowanymi zdjęciami bar- 
dzo dobrej jakości. Ze względu 
na grafikę księgę rekordów mogą 
zobaczyć tylko użytkownicy 
ACD32 lub Amig z układami AGA 
wyposażonymi w kompakty o 
podwójnej prędkości. 














Na płytki nie mieści się cała 
„księga rekordów”, tylko około 
25%. Trzeba jednak przyznać, że 
autorzy starali się wybrać te naj- 
ciekawsze (porównywałem z księ- 
gą „papierową"). Sądzę zatem, 
że dla wszystkich, którzy chcieli- 
by się zapoznać z tą zwariowaną 
księgą, proponowany kompakt 
będzie nie najgorszą ofertą, zwła- 
szcza że jest tańszy od oryginal- 
nej „księgi”, polskiego zaś wyda- 
niaz 1890 roku można szukać ze 
świecą. A przy okazji można się 
podszkolić w angielskim, 


The Guinness Olsc of Records 
PIŁ, 
skr. poczt 57163, 


53-650 Wrocław 57, 
tel./fax (071) 558382 
60 zł 
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INSIGHT TECHNOLOGY 


Adam Nowak 





Na początku - niewielki egza- 
min. Zadam kilka retorycznych 
pytań: 

1) Kim jest ponad 95% Czyte|- 
ników Magazynu AMIGA? 

2) Czym (poza, rzecz jasna, 
Amigą i, w starszym wieku, przyja- 
ciółkami innego rodzaju) na pew- 
no interesują się wszyscy osobni- 
cy z pytania 1., nawet jeśli się do 
tego głośno nie przyznają? 

3) Czym (poza wymienionymi 
wyżej) powinien się interesować 
osobnik z pytania 1., bo mu się 
to na pewno przyda? 


Poprawne odpowiedzi powin- 
ny brzmieć: mężczyzną w wieku 
od 6 do 106 lat, techniką, nauką 
języka angielskiego. 

Jeśli taki Czytelnik dysponuje 
czytnikiem kompaktów, wówczas 
kompakt przygotowany przez 
znaną firmę Optonica, we współ- 
pracy z Commodore, © nazwie 
„Insight Technology" (czyli prze- 
gląd technologii), jest właśnie 
tym, co tygrysy lubią najbardziej. 

Podobnie jak w innych leksy- 
konach, nakompaktach opraco- 
wanych przez Optonicę - zosta- 
niemy przywitani kursem obsłu- 
gi GDTV. Opisywany kompakt 
jednak uruchomi się nie tylko na 





CDTV, ale także na CD-32 oraz 
na Amigach wyposażonych w 
dowolny czytnik CD-ROM. 
Znajdziemy tu omówienie po- 
nad 300 urządzeń technicz- 
nych, poczynając od stosowa- 
nych powszechnie w domu (jak 
na przykład aparat fotograficz- 
ny czy komputer), poprzez ra- 
czej w domu nie używane (na 
przykład lokomotywa) aż do naj- 
nowszych osiągnięć techniki. 
Wszystkie hasła są ze sobą 
powiązane, co znakomicie uła- 
twia nawigację, na przykład wte- 
dy, gdy w opisie znajdziemy ja- 
kleś niezrozumiałe słowo. Jeśli 
jest ono wyróżnione, wówczas 


wystarczy na nie kliknąć, aby 


dotrzeć do kolejnego opisu. 
Ekran podzielony jest na trzy 
części. Po lewej znajdziemy 
opis danego urządzenia w języ- 
ki angielskim, po prawej zaś dwa 
rysunki. Jeśli klikniemy na gór- 
ny, wówczas pojawi się rysunek 
lub prosta animacja, pokazują” 
ca zasadę działania opisywane- 
go obiektu, jeśli zaś na dolny — 
wtedy zobaczymy zdjęcie lub 
serię zdjęć omówionych przez 
lektora, w niektórych zaś wy- 
padkach (na przykład po wybra- 





niu piły łańcuchowej czy loko- | 


motywy) - na ekranach pojawi 
się krótki animowany film, 
przedstawiający obiekt w dzia- 
łaniu. Prelekcji lektora niekiedy 
towarzyszą odgłosy wydawane 


przez dane urządzenie podczas 
działania. 

Ocenę ogólną obniża nieco 
jakość grafiki. Ponieważ kom- 
pakt ma działać z wszystkimi 
czytnikami kompaktów amigow- 
skich, z konieczności została 
ona dopasowana do poziomu 
CDTYV, a to oznacza 16-koloro- 
wy hi-res | niewielkie okna ani- 
macyjne. Z drugiej strony — dzię- 
ki takiemu podejściu poszerzył 
się krąg tych, którzy mogą jed- 
nocześnie nauczyć się języka 
angielskiego | podstaw techni- 
ki. Jest to, molm zdaniem, o 
wiele bardziej edukujące niż naj- 
lepsza nawet „gra edukacyjna”, 
zwłaszcza że w przystępny i 
atrakcyjny sposób objaśnionych 
jest prawie 400 podstawowych 
terminów z dziedziny techniki. 
Kompakt taki przyda się nie ty|- 
ko każdemu, kto pragnie posze- 
rzyć swoją wiedzę. 

Z tego co wiem, Optonica 
wydała także kilka innych kom- 
paktów z seril „insight” (między 
innymi medyczny, a nawet idąc 
za modą - „Insight dinosaurs"). 
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WAULIUJĄ 


Insight Tecżaology 
BXE 
skr. poczt. 57163, 

53-650 Wrocław 57, 

tel./fax (071) 558382 
BN 
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Óf all the different: types TĘ 
ieomputer printer, the dot 
| imatrix version is by far the 
| imost popular for home 
|use. tis cheaper than its 
daisy wheel and laser 
counterparts, put has an 
interior print quality, 
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jest między innymi z pro- | 
dukcji kompaktów, zawie- | 


rających zestawy przydat- 
ne podczas pracy z innymi pro- 
gramami. Kilka z nich opisywalil- 
śmy już na łamach Magazynu 
AMIGA. Kolejny przeznaczony 
jest dla wszystkich, którzy „ro- 
bią w trzecim wymiarze". Tłuma- 
cząc z prezydenckiego na na- 
sze, opisywany kompakt będzie 
pomocny tym, dla których Light- 
wave, Real3D czy Imagine to 
chleb powszedni. Przyda się tak- 
że i tym, którzy dopiero startują 
w pracy z tymi programami. Nie- 
które programy i dane z tego 
kompaktu można także wykorzy- 
stać podczas pracy z ImageFX 
czy ADPro. 

Aby udowodnić prawdziwość 
powyższego stwierdzenia, 
omówię pokrótce zawartość 
kompaktu. Jest to w bardzo nie- 
wielkim stopniu hybryda - około 
3 procent objętości zajmują bo- 
wiem dane, które można wyko- 
rzystać wyłącznie na „niebie- 
skim". Ale reszta jest nasza. 

Podstawowe dane to oczywi- 
ście obiekty i obrazki, które moż- 
na wykorzystać w programach 
Lightwave, Imagine, Real3D, a 
także ... pecetowych 3D Studio 
czy AutoCAD (format DXF). For- 


s| Untitled 
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maty te są jednak czytane przez 
niektóre programy 3D, na przy- 
kład przez Maxon CINEMA za 
pośrednictwem konwertera CA- 
STILLIAN, a zatem też mogą się 
przydać, podobnie jak zawarte 
w katalogu PC animacje w for- 
matach FLI i DLT. Istnieją bo- 
wiem programy pozwalające od- 
tworzyć je na Amidze. Darować 
sobie należy jedynie 11 MB da- 
nych z katalogu PC/UTILS i 6 
MB z katalogu PC/DEMOS. 
Można też wziąć taki kompakt 
do znajomego kloniarza wypo- 
sażonego w czytnik i krztusząc 
się ze śmiechu zobaczyć, jak 
wygląda Real3D na niebieskie- 





gl „Tod Position | 


MLE BU 


Barizontal 
a 


Vertical 





Oczywiście zanim zabierzemy 
się do edycji obiektu, warto zo- 
baczyć, jak on wygląda. Nakom- 
pakcie znajdziemy zatem także 
gotowe obrazki, wykonane opi- 
sywanymi programami. Niektóre 
z nich są naprawdę bardzo ład- 
ne (nie wiem, czy tak samo wyj- 
dą w druku). 

Kilka animacji, skompresowa- 
nych w standardzie MPEG, moż- 
na obejrzeć, jeśli ma się odpo- 
wiednią kartę lub korzystając ze 
znajdującego się także na kom- 
pakcie programowego odtwarza- 
cza MPEG. 

Tradycyjnie już, podobnie jak 
na innych kompaktach Almathe- 
ry, można znależć też programy 
pomocnicze, ułatwiające pracę. 
Są to z reguły programy public 
domain, shareware bądź wersje 
demonstracyjne programów ko- 
mercyjnych. Katalog UTIL, 


go (takie demo znajdziemy mię- 
dzy innymi w tym ostatnim kata- 
logu). 





| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu- 

 merami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 
zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 

| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 

| wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 

| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej, 2,5 zł (25 000 szł) za każdy zamawiany 
numer, na SZDU 









| LUPUS sp. z o.o. 
| PKO BP 1X O/Warszawa 1599-318121-136 
| 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
| (25 000) (25 000) 
cą /£ 34 8/94 9/94 
||| zzł50ar 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
| | EGLE ) (25 000) (25 000) (25 000) 
| ' 3/95 
2 zł 50 gr 
| (25 000) 
| Imię I nazwisko lub nazwa firmy: . 
| OLSSON Ao 
...2.004040604450404404004400000 ODST a... AREA REAR RARE REAR RRNzŁ 
| Data: PRASIE AZT RE SJ SĄ ASY 2; RY ZET 


KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 
archiwalne" A 






podzielony na podkatalogi, za- 
wiera ponad 35 MB takich pro- 
gramów (w tym między innymi 
konwertery i przeglądarki dla 
różnych formatów, BuddySy- 
stem dla Imagine, BatchFacto- 
ry, czyli program do pisania ma- 
krorozkazów dla ADPro, BluffTi- 
tler - tworzenie pseudotrójwy- 





miarowych napisów, skrypty do 
ImageFX i wiele innych). Jed- 
nym słowem 113 programów, 
które przydadzą się wszystkim 
- albo natychmiast, albo w przy- 
szłości. 

Dodatkowo miłośnicy „lekkiej 
fali" znajdą tu bogaty wybór z 
bardzo popularnej w USA kolek- 


w 


Eno oi RC ad aS AG R 


cji Lightwave 24 Club, zawiera- 
jącej kolejne obiekty, obrazki i 
programy pomocnicze dla tego 
najlepszego programu 3D dla 
Amigi. 

To nie wszystko. Na dysku 
znajduje się kilkanaście manuali 
(w języku angielskim, na przy- 
kład do programów pomocni- 


/ czych dla Lightwave czy Imagi- 


ne). 

Zadowoleni z kompaktu będą 
także użytkownicy 24-bitowych 
kart graficznych EGS i Retina, 
którzy znajdą na nim interesują- 
ce ich programy i dane (jest na- 
wet gra do odtwarzania na kar- 
cie EGS). 

Całości dopełnia 72 MB 
przygotowanych przez Alma- 
therę tekstur 24-bitowych i w 
HAM-ie do wykorzystania na 
podkłady. 


| 








Jeśli zajmujesz się grafiką trój- 
wymiarową lub czołówkami wi- 
deo, ten kompakt nie tylko Cisię 
przyda, ale sprawi, że praca sta- 
nie się łatwiejsza, lżejsza i przy- 
jemniejsza. Tym bardziej że jeśli 
(znam wiele takich wypadków) 
masz w domu Amigę, a w pracy 
jesteś zmuszony do roboty na 





PC - będziesz mógł taki kom- 
pakt wykorzystać wszechstron- 
nie. W sumie: kolejny dobry po- 
mysł (i wykonanie) Almathery. 
Czekamy na następne. 


GWS 3D-Arena 
Almathera Połand, 
ul. Matejki 20, 


Płyta: 
ULICE 


63-400 Ostrów, 
tejyfax. (064) 362554 
903 
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Kamil Iskra 


rzez długie lata pozycja 

LhA, jako najczęściej 

używanego archiwizera 

na Amidze, wydawała się 
nienaruszalna. Nadszedł jednak 
dzień 12 lutego 1995 roku, kie- 
dy to w Aminecie pojawił się pro- 
gram LZX | zatrząsł „systemem 
wartości" wielu posiadaczy Ami- 
gi. 

LhA to dobry program kom- 
presujący. Jest dość szybki i ma 
wiele przydatnych opcji, jednak 
jego skuteczność, tj. stopień 
kompresji, nikogo już dzisiaj nie 
wprawia w zdumienie. Program 
jest po prostu stary! Nowe wer- 
sje nie ukazują się już od niemal 
dwóch lat, Ostatnio, co prawda, 
krążą pogłoski o mającej się uka- 
zać wersji 3., ale czy są one 
prawdziwe? 

Niektórzy nie lubią stagnacji. 
Takim człowiekiem jest Jonathan 
Forbes, który stworzył program 
LZX. Człowiek ten ma bogate do- 
świadczenie w tworzeniu archi- 
wizerów, jest autorem popular- 
nych niegdyś programów LZ i 
LX, używających algorytmów 
znanych z późniejszego LhA. 

Archiwum z programem znaj- 
duje się w katalogu „util/arc" i 
zajmuje 128 KB. Po rozpako- 
waniu znajdujemy w katalogu 
„LZX” dokumentację w standar- 
dzie AmigaGuide oraz sam pro- 
gram, w trzech wersjach - dla 
procesorów MC68000-010, 
MC68020-030 oraz MC68040- 
060. 

LZX przypomina pod wieloma 
względami program LhA. Obsłu- 
ga obu jest niemal identyczna, 
takie same są „skróty” większo- 
ści komend i opcji. To chyba 
zaleta, bo nie trzeba się wszyst- 
kiego uczyć od nowa. 

Dokumentacja jest napisana 
dość zwiężle, ale w wystarczają- 
cym stopniu opisuje każdą 
opcję. 

To, co wyróżnia LZX spośród 
innych programów kompresują- 
cych, to jego skuteczność. 
Osiągnięto ją dzięki nowator- 
skiemu algorytmowi, zwanemu 
file merging, czyli łączenie pli- 
ków. Polega on na tym, że w 
procesie kompresji krótkie pliki 
są najpierw łączone ze sobą, a 
dopiero później kompresowane. 
Może to poprawić skuteczność 
kompresji o kilkadziesiąt pro- 
cent! A jeżeli łączone pliki są 
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LZX 1.00 


podobne do siebie, to stopień 
kompresji bywa jeszcze lepszy. 
Przykładem może być sam LZX. 
Jak pisałem, jest on rozpo- 
wszechniany w trzech wersjach, 
które, rzecz jasna, nie różnią 
się od siebie w zasadniczy spo- 
sób. Oto, co jest w stanie zro- 
bić z nimi LhA: 


jaj konsoli, aby nie fałszować tym 
wyników, przyspiesza to pozatym 
znacznie cały proces, archiwizuj 
zawartość podkatalogów). 

LNA: czas archiwizacji 51 sek, 
rozmiararchiwum 402421 bajtów. 
LZX: czas archiwizacji 42 
sek, rozmiar archiwum 344912 
bajtów. 








416962 25,3% 15-Fe 








Czyż różnica nie jest szokują- | 
ca? Radzę nie patrzeć na „pro- | 
centy", bo programy wyliczają je 
w różny sposób: LZX podaje sto- 
sunek wielkości pliku skompre- 
sowanego do oryginalnego, LhA | 


„100” minus ten stosunek. 
Może przedstawię jeszcze kil- 
ka testów (przeprowadziłem je 
na mojej A1200 wyposażonej w 
6 MB RAM). | 
Dysk „Workbench3.0" skopio- 
wany do RAM:, oba programy wy- | 
wołane z opcjami „-e -F -r' (archi- | 
wizuj puste katalogi, nie przewi- 


| 
| AIc Saya aja 
| 
| 
| 
| 
l 
| 
| 
| 
| 
| 
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Chciałbym też pokazać, że 
moc tego programu tkwi nie tyl- 
ko w łączeniu plików. Ma on też 
bardzo dobre procedury kompre- 
sujące. Przykładem niech będzie 
plik „cciplus" o rozmiarze 
1440868 bajtów (jest to kompi- 
lator języka C++, wchodzący w 
skład pakietu GNU CC 2.6.3 dla 
procesora MC68000). 

LhA: czas archiwizacji 111 
sek, rozmiar archiwum 682493 
bajty, 

LZX: czas archiwizacji 86 sek, 
rozmiar archiwum 586044 bajty. 


AMIGA TOOL. 





A 
EE. 


Jednak, jak to zwykle bywa, 
nie wszystko w LZX jest cudow- 
ne. 
Łączenie plików, tak poprawia- 
jące kompresję, ma też pewne 
wady. Jeżeli chcemy rozarchiwi- 
zować tylko jeden plik, to pro- 
gram i tak musi rozpakowóać naj- 
pierw cały blok połączonych pli- 
ków, co źle wpływa na prędkość. 
Przy dodawaniu pojedynczych 
plików do istniejącego już archi- 
wum są one kompresowane z 
osobna (bez łączenia z już ist- 
niejącymi), przez co skutecz- 
ność się pogarsza. Można ją 
poprawić przez rozarchiwizowa- 
nie całego archiwum i jego po- 
nowną archiwizację, ale to oczy- 
wiście chwilę trwa... 

LhA archiwizuje pliki eleganc- 
ko, w kolejności alfabetycznej. 
LZX wydaje się archiwizować je 
„jak popadnie" - może jest to 
związane z łączeniem plików. 

Bardziej denerwującą wadą 
jest to, że chcąc np. zarchiwizo- 
wać zawartość katalogu „C”, 
trzeba napisać: 





W innych archiwizerach aml- 
gowskich nie jest potrzebne po- 
dawanie tego „/*", np. dopisa- 
łem obsługę LZX do programu 
GuiArc (jak zapewne Czytelni- 
kom wiadomo, jest to uniwersa|- 
na „oklenkowa” nakładka na do- 
wolne archiwizery = ich obsługę 
definiuje się w pliku „ArcTypes”). 
Niestety, obsługa LZX nie działa 
poprawnie - nie można archiwi- 
zować katalogów - właśnie ze 
względu na powyższy niestan- 
dardowy wymóg programu. 
Opcje można też podawać je- 
dynie przed komendami (tzn. na- 
leży pisać „lzx -ra", a nie „Izx a - 
r). To akurat bardzo mnie zde- 
nerwowało, bo przyzwyczaiłem 
się przy LhA pisać na odwrót. 
Wydaje się jednak, że jest to po 
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prostu błąd programu, bo zgo- 
dnie z dokumentacją opcje moż- 
na podawać gdziekolwiek w linii 
argumentowej. Nie jest to zre- 


sztą jedyna niezgodność z doku- | 


mentacją: według niej przy listo- 
waniu zawartości archiwum po- 
winien się znajdować w polu „Pac- 
ked" (patrz zamieszczony wcze- 
śniej listing) rozmiar plików po 
kompresji, dla plików łączonych 
przybliżony, tymczasem dla ta- 
kich plików jest tam wyświetlane 
„merged”. Inną wadą Jest też to, 
że nie można łączyć opcji, tzn. 
chcąc podać opcje „-” i „-", 
należy napisać „Izx -e -r", a nie 


z: 


I. RENE 


można napisać „lzx -er" - toteż | 


jest dla mnie dość denerwujące, 
bo w LhA można tak robić, można 
tak też robić w komendach syste- 
mu Unix, z którego cały ten jed- 
noliterowy styi podawania argu- 
mentów (zresztą, moim skromnym 
zdaniem, nonsensowny) pocho- 
dzi. 

Wsżystkie te wady są jednak 
łatwe do usunięcia, nie należy 
zapominać, że opisuję pierwszą 
wersję programu. 


i 
) 
! 
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Napisałem wcześniej, że au- | 


torem programu jest Jonathan 
Forbes. Nie jest to w pełni 
prawda: autorów jest dwóch, 


drugim jest Tomi Poutanen, 
który zajmuje się tworzeniem 
wersji dla pecetów (ukaże się 
ona później od amigowej, bo 
autor musi najpierw obejść róż- 
norakie Intelowe prymitywizmy 
w stylu 64-kilobajtowych blo- 
ków pamięci). 

LZX, tak samo jak LhA, jest 
programem shareware. Cena 
programu jest dość wysoka i 
wynosi 25$ USA. Czy program 


| jesttego wart? Chyba tak, sądzę 


jednak, że warto poczekać i zo- 
baczyć, czy program się „przyj- 
mie”, tj. czy stanie się standar- 
dem kompresji. 
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Typ: archiwizer 


Auter: Jonathan Forbes | 
Uniwersalność: 10/10 

Prostota otskugi: PZU 

Wygląd: n/d 

Jskość działania: BŁYEU 
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Z ealatniaj ctwilt pojawiła się już werza 1.01, w klórej 
pograwiano większość błędów wersji episywanej. 

Z auterami można siłą skostakiownć pod adresem 
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Miklesz/ Damage 


iedy padnie nam ami- 
gowska mysz, stajemy 
przed dylematem, co 
dalej? Mamy do wyboru: 

1. Kupić od kogoś oryginalną 
myszkę. 

2. Kupić inną mysz, ale prze- 
znaczoną do Amigi. 

3. Zdobyć gryzonia PS/2 i 
podłączyć. 

4, Wykombinować skądś my- 
szkę pecetowską i pobawić się 
w elektronika. 

5. Tąż samą myszkę podłą- 
czyć do gniazda szeregowego i 
zastosować odpowiedni sterow- 
nik (SerMouse)! 

Sposób 1. jest bezsensowny 
z racji tego, że znowu jesteśmy 
skazani na okropnego gryzonia 
by Commodore. Sposób 2. do- 
bry, ale drogi i trudno jest zna- 
leżć naprawdę dobrą mysz do 
Amisi, Myszki podłączone jak w 
punkcie 3. (PS/2) występują na 
rynku szalenie rzadko, a prócz 
tego są obrzydliwsze niż orygi- 
nalne amigowskie. 4 - w elek- 





isk:> SerMou 


tronika chyba nie ma co się ba- 
wić. Ja wybrałem sposób 5, Uży- 
łem SerMouse'a. 

Sterownik ten pozwala na bez- 
problemowe podłączenie niebie- 
skiej myszy do portu szerego- 
wego. Rynek jest obecnie zala- 
ny tego typu gryzoniami, więc 
wybór mamy szeroki. Niestety, 
musimy mieć wolny port szere- 
gowy, co nie zawsze jest możli- 
we | wtedy pozostaje nam tylko 
zakup karty typu MultiFaceCard 
III z drugim gniazdem. Sterow- 
nik pozwala na wybranie portu 
szeregowego (standardowo: se- 
rlal.device), numeru gniazda 
(standardowo: 0), typu myszy 
(O=Microsoft-Mouse, 2 przyci- 
ski, wysyła 3 bajty, 1 "Personal- 
Computer-Mouse, 3 przyciski, 
wysyła 5 bajtów). Możemy rów- 
nież zamienić sobie przyciski 
(lewy z prawym), przyporządko- 
wać środkowy klawisz jako lewy 
lub prawy, bądź też przypisać 
mu funkcję „ScreenShuffle" w 
wypadku wykonania „dwumla- 
sku". Na koniec możemy usta- 
wić dwa parametry dotyczące 
przyspieszenia kursora. 





Do minusów sterownika należy 
zaliczyć blokowanie przez niego 


ominąć, stosując funkcję „Run”. 

Zaletą jest za to status progra- 
mu: freeware! 

Pozostaje pytanie, czy „to” 
działa ze wszystkimi typami my- 
szy. Teoretycznie tak. Praktycz- 
nie, niestety, nie. Sterownik prze- 
testowałem na myszkach: Ge- 
nius, A4 Tech, Sepoms i Dexxa i 
w wypadku tej ostatniej, mimo że 
użyłem dwóch sprawnych egzem- 
plarzy, ani jeden nie zadziałał. 
Mysz ta nie ma przełącznika 2/3 
przyciski, ale w wypadku usta- 
wienia sterownika na każdy z tych 
trybów, działała, jakbyśmy usta- 
wili go niepoprawnie. Pozostałe 
trzy sprawowały się dobrze i sam 
w tej chwili używam myszy A4 
Tech z dużym powodzeniem. 

Jedyną różnicą na ekranie po- 
między nią a oryginalną myszą ami- 
gowską jest jakby troszkę wolniej- 
sze odświeżanie kursora. Uczci- 
wie mówiąc, mnie to nie przeszka- 
dza... Czasem problemem może 
być to, że niektóre pecetowe gry- 
zonie mają tzw. małe wtyczki sze- 


regowe, co zmusza nas do kupie- 
nia (bardzo taniej, na szczęście) 
taska, ale to możemy oczywiście | przejściówki. Autor sterownika 


obiecuje napisać kolejne jego we- 
rsje, dostosowane do myszek, 
które nie chciały zadziałać z Ami- 
gą, więc jeżeli tylko prześlemy mu 
kody wysyłane przez naszego gry- 
zonia, możemy liczyć na popra- 
wiony handler. 

Jeżeli możesz tanio zdobyć 
mysz pecetyczną (mnie udało się 
„za frajer”, ale o tym sza...), a 
korzystasz wciąż z commodo- 
re'owskiego gryzonia, to gorąco 
Ci polecam skorzystanie z Ser- 
Mouse'a, który, jak tylko BWSMA 
(Bardzo Ważne Szychy Magazy- 
nu Amiga) zaakceptują, może 
znajdzie się na którymś z dys- 
ków shareware. 
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AMIGA NA TWARDO 


Stanisław Szczygieł je (Stanley) 





d dawna już zachęcamy 
Czytelników do instalo- 


wania twardych dysków w 
komputerach. Na efekty 


nie trzeba było długo czekać, * 


Niestety, wraz z nowymi możli- 
wościami pojawiły się i nowe kło- 
poty. O ile kiedyś w listach pyta- 
no, czy można instalować twarde 
dyski i jak to robić, o tyle teraz 
Czytelnicy pytają, jakie dyski są 


najlepsze, jak instalować dwa 
dyski razem... Choć temat twar- | 


dych dysków poruszany jest w 


naszym miesięczniku często, nie | 


| 
| 


wygląda na to, by miał z naszych 


łamów szybko zniknąć. 


Aby pomóc naszym Czytelni- | 


kom, posortowałem przychodzą- 
ce listy. Udało mi się je podzielić 
na trzy podstawowe grupy: 

1) Początkujący - ci, którzy 
właśnie zainstalowali twarde dys- 
ki w swoich komputerach i teraz 
przeżywają pierwsze problemy z 
ich użytkowaniem. 

Dwie następne grupy są po- 
krewne i różnią się jedynie wie- 
dzą na temat sprzętu i oprogra- 
mowania: 
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Coraz powszechniejsze instalowanie twardych dys- 

ków w Amigach rodzi nowe kłopoty. Świadczą o tym 

listy i pytania Czytelników. Postaram się na większość 
z nich odpowiedzieć. 


2) Zaawansowani - mają za 
sobą instalację, ale przydarzają 
im się kłopoty ze współpracą z 
innymi rozszerzeniami kompute- 
ra: genlockami, samplerami, pa- 
mięcią. Często mają problemy z 
ustaleniem, czy za kłopoty odpo- 
wiedzialny jest dysk, program, 
czy inny element posiadanego 
przez nich oprzyrządowania. 

3) Bardzo zaawansowani - ciz 
kolei nie przeżywają już rozterek 
związanych z instalacją i współ- 
pracą, ale mimo posiadanej wie- 
dzy nie mogą osiągnąć założo- 
nych celów - sprzęt nie zacho- 
wuje się tak, jakby sobie tego 
życzyli. Potrafią dokładnie wska- 
zać, co jest źródłem kłopotów. 

Problemy początkujących są 
na ogół prozaiczne. Nie są oni 
pewni, czy posiadany przez nich 
osprzęt pozwala na instalację 
dysku, a jeśli tak - to jakiego. 
Nieznajomość standardów złącz, 
brak wiedzy o posiadanym przez 








siebie komputerze powoduje 


obawę o samodzielne instalacje i 


operowanie drogim przecież 
sprzętem. | tych od razu prze- 
strzegam: nie róbcie niczego 
sami, ale jeśli tylko jest to możli- 
we, poproście o pomoc kogoś 
bardziej zorientowanego! Jeśli 
nie macie pełnej wiedzy o tym, 
co trzeba zrobić, za jej zdobycie 
możecie bardzo drogo zapłacić. 
Przytoczę kilka faktów. 

Amigi 500/500Plus nie mają 
twardego dysku ani kontrolera do 
niego. Konieczny jest zakup sto- 
sownego urzadzenia, podłącza- 





nego zwykle do bocznej szyny 
rozszerzenia. Początkowo najpo- 
pularniejsze byty kontrolery stan- 
dardu SCSI, z czasem pojawiły 
się też tańsze dla dysków AT-Bus 
(IDE). Nabywając kontroler, trze- 
ba się więc zorientować, jakiego 
jest typu. Dyski standardu SCSI 
są zauważalnie droższe (choć na 
pewno bardziej polecane). Amigi 
600/ 1200 mają wbudowany kon- 
troler twardego dysku i niektóre 
sprzedawane były od razu z wbu- 
dowanym dyskiem. Jest to kon- 
troler AT-Bus | takie dyski można 
do niego instalować. Normalnie 
Amigi te umożliwiają instalację 
tylko dysków z talerzem o szero- 
kości 2,5 cala, da się jednak wło- 
żyć do środka obudowy kompu= 
tera o wiele popularniejsze (i tań- 
sze!) dyski o talerzu 3,5-calo- 
wym. Wymaga to jednak zastoso- 








Andrzej Urbankowski 


Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? 


Książka ta została napisana z myślą o tych użytkowni- 
kach komputera Amiga, których można by określić mia- 
nem ambitnych graczy. Autor rozpoczyna od omówienia 


najważniejszych pojęć in- 
formatycznych związa- 
nych z„włamaniami”, aby 
w głównej części pracy, 
korzystając z tych pojęć, 
zaprezentować Czytelni- 
kom sposoby uzyskiwa- 
nia w grach „nieśmiertel- 
ności” czy „nie limitowa- 
nej” amunicji. Te sposo- 
by to właśnie„włamania”, 
czyli zmiany w programie 
gry. W książce zostały 
| one ułożone w takim po- 
| rządku, że po przećwi- 
| czeniu po kolei wszyst- 
kich opisanych„włamań” 
gracze, doskonale się 


| 
| 
| ISBN 83-85545-27-1 
| 





| 
| 
| bawiąc, zdobędą znajomość asemblera. 
| 


Stron 116, format B5, oprawa miękka. 





wania specjalnej przejściówki, 
gdyż wymienione typy dysków, 
mimo tej samej właściwie zasady 
działania, mają różne złącza Sy- 
gnałowe. Dokładne Informacje 
znajdziecie w artykułach w Ma- 
gazynie AMIGA z ubiegłego roku. 

Nie chcę rozwijać tego tema- 


tu. Drukowane wcześniej teksty | 


zawierają o wiele więcej szcze- 
gółów. Czas natomiast przejść 
do znacznie liczniejszej grupy 
tych, którzy dawno docenili sens 
twardego dysku. 

Kłopoty z instalowaniem takie- 
go dysku są dwojakiego rodzaju: 
związane z instalacją sprzętową 
oraz związane z instalacją pro- 
gramową. 


Kłopoty sprzętowe 


Jest kilka typowych problemów 


współpracy Amigi ztwardym dys- | | 


kiem. Oto w kolejności: 

1. Dysk nie jest widziany przez 
komputer, zapisane w nim infor- 
macje giną po kilku minutach od 
wyłączenia komputera z sieci, 
następują błędy w kopiowaniu 
dłuższych plików. 


2. Zainstalowanie dysku nie 
budzi zastrzeżeń, ale Amiga co 
jakiś czas się resetuje, często 
jak gdyby długo się „nagrzewa”, 





Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
Andrzeja Urbankowskiego 
Amiga 500. Jak zostać "włamywaczem”? 
Zamówioną książkę 
E] odbiorę osobiście w Wydawnictwie 

cena: 4 zł 80 gr (48 000 szł) 
E| proszę wysłać mi pocztą 

cena: 4 zł BO gr Ot + 1zł20gr(12 RSE 
Mój adres: . ŻW . e: 





Kipań ważny do 30.08. 95 r. 
Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
SOHC GANI adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
iem czy mają one być wysłane pocztą, czy 
będą odebrane osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
Lupus sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 

R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod SURIŻA 

| Wydawnictwo Lup 

00-739 Warszawa, ul. Stęplńska 22/30 

dołączając potwierdzenie wpłaty. 


Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbio- 


ru. 
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| twardego nie z każdym dyskiem 


| trudna. Rozwiązaniem może być 


sować zasilacz od A500, który 











' zdarzają się kłopoty z pracą do- 


- twardych dysków jednocześnie. 



































datkowych zewnętrznych urzą- 
dzeń. 
3. Nie można zainstalować dwu 


Problem pierwszy jest, nieste- 
ty, czasem przy Amigach spoty- 
kany. Szczególnie dotyczył pierw- 
szych Amig 1200. Ich interfejs 


dobrze się widział... Kłopoty z 
transmisją można korygować po- 
przez zmianę parametru MaxTran- 
sfer, korzystając np. z programu 
HDToolbox lub DPU. „Bezpiecz- 
ną” wartością jest OOOOFFFF. 
Wspominaliśmy o tym niedawno 
na naszych łamach. Niekiedy jed- 
nak nie pomoże nic, a wtedy po- 


| zostaje jedynie wymiana twarde- 


go dysku na inny, a dokładniej - 
na inny typ. Jako dość oporne 
można wskazać dyski firmy Max- 
tor, choć nie jest to regułą. I na 
szczęście zdarza się to coraz rza- 
dziej (lepsze dyski czy kompute- 
ry?). 

Problem drugi najczęściej znaj- 


zapobiegliwi użytkownicy mogą 
od razu zmienić zasilacz na pe- 
cetowy. Niektóre firmy napraw- 
cze świadczą tego typu usługi. 
Wszystko to jednak już było. 
Teraz czas na opiś, jak zainstalo- 
wać dwa dyski AT-Bus razem... 
Zacznijmy od tego, że jest to 
w pełni możliwe na wszystkich 
znanych mi kontrolerach AT-Bus 
do Amigi - zarówno kontrole- 
rach wbudowanych w Amigi 
600/1200/4000, jak i zewnę- 
trznych do A500/500Plus. Kło- 
pot pierwszy to brak miejsca. 
Nie znam bowiem żadnego kon- 
trolera (poza modelami stacjo- 
narnymi Amig 2000/3000/ 
4000) do Amigi, który byłby wy- 
starczająco duży na dwa dys- 
ki... W Amigę 1200 też się nie 
zmieści drugi napęd. O zasila- 
niu nie ma już co wspominać, 
amigowy zasilacz z gumy nie był 
i nie jest. Ale samo zasilanie to, 
niestety, nie wszystko. 


r" . j 
Teoria autobusów 
Gdy wymyślano ten typ inter- 
fejsu, równoczesne korzystanie 


- zdwu różnych dysków graniczyło 


z cudem. Tym samym opracowa- 
ne zasady instalacji dwu dysków 
AT-Bus wymagają specjalnego 
ich ustawienia. Są trzy możliwo- 
ści: 4 

- jeden dysk; 

- dwa dyski - pierwszy jest 
głównym (master), drugi podrzęd- 
nym (slave); 

- dwa dyski - pierwszy jest 
podrzędnym (slave), drugi głów- 
nym (master). 

W Amigach nie ma większego 
znaczenia, który dysk jest ma- 
ster, który slave - w pecetach 
określało to dysk uruchamiający 
system operacyjny. Amiga roz- 
poznaje starującą partycję po 
specjalnym zapisie (RDB), znaj- 
dującym się na początku każdej z 
nich, I jest jej obojętne, czy jest 
ona na dysku głównym czy 


_ podrzędnym. Niestety, wymaga 


duje prozaiczne wytłumaczenie | 


w zbyt małej mocy zasilaczy Ami- 


gi. Co bardziej „prądożerny” na- 


pęd (głównie te starsze modele, 
np. Quantum seria LPS o pojem- 
ności 240 MB) może zakłócić 
funkcjonowanie całego systemu 
tak, że praca będzie co najmniej 


wymiana zasilacza. Można zasto- 


pasuje do A1200. Powinien on 
zupełnie wystarczyć. Bardziej 


'tego sam interfejs elektroniczny 


dyski trzeba odpowiednio usta- 
wić. 

Ustawienie to jest regulowa- 
ne najczęściej poprzez pozwie- 
ranie (lub nie) szeregu zworek. I 
zworkologia stosowana jest inna 
właściwie dla każdego dysku. 
Jestich różna liczba, mają różne 
nazwy, a nawet w obrębie jednej 
serii mogą się różnić ustawie- 
niami. Nie wspominam o miej- 
scu ich występowania na płytce 
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elektroniki, czasem to się moż- 
na takiej zworki naszukać! Pro- 
blemem jest też często koniecz- 
ność jej nałożenia, a do dysku 
nie są one dołączane - wów- 
czas użytkownik=instalator musi 
radzić sobie sam. Wielu produ- 
centów rysuje potrzebne do wy- 
maganego stanu dysku układy 
zworek na obudowach bądź do- 
łącza do dysku książeczkę infor- 
macyjną. Jak to jest u nas - sami 
wiemy. W tym artykule znajdzie- 
cie kilka przykładów, mogących 
pomóc w zrozumieniu układów 
zworek, typowych na naszym ryn- 


ku twardych dysków, alezawsze | 


radzę to sprawdzić dokładnie! 
Niewłaściwe ustawienie zworek 
nie grozi raczej wybuchem, ale 
wadliwą pracą na pewno. 


To jeszcze nie koniec. Stan- | 


dard standardem, a praktyka so- 
bie. Niektórych dysków (szcze- 
gólnie różnych typów) nie da się 
czasem ze sobą w określony 
sposób powiązać (ważny jest 
wtedy układ kolejności master 


- slave), a czasami nie da sięich | 


połączyć w żaden sposób!!! 
Takie dość oporne są często, 
zresztą bardzo dobre, dyski Qu- 
antum. One najchętniej widzą 
się dobrze tylko same ze sobą 
(choć też bywają wyjątki i z nie- 
którymi problemów nie ma). w 
sporadycznych wypadkach z 
kolel dyski widzą się wzajemnie, 


ale następują błędy w przepisy- | 


waniu plików, Wtedy nie pozo- 
staje nic innego, jak ekspery- 
mentowanie ze zworkami (a nuż 
w którymś z możliwych ustawień 
będzie dobrze) bądź wymiana 
któregoś z dysków na inny. Z 


własnego doświadczenia mogę | 


jedynie powiedzieć, że dobra- 
nie dwu współpracujących ze 


sobą bezbłędnie dysków wcale | 


nie jest trudne, ale i natraflenie 
- na problemy, jeśli ktoś ma pe- 
cha, też. 

Trudno mi jest podawać kon- 
kretne typy czy modele oporne 
na „wielokrotne” łączenia. Duża 
rotacja typów i intensywna podaż 
na polski rynek coraz lepszych 
twardych dysków zmniejsza ryzy- 
ko wystąpienia problemów. War- 
to jednak zawsze przy ewentual- 
nym zakupie zapewnić sobie 
możliwość zwrotu bądź wymiany 
na inny typ. Przypominam też o 
tym, że trzeba dokładnie spraw- 
dzić, czy prąd pobierany przez 
dysk zmieści się jeszcze w moż- 
liwościach posiadanego zasila- 
cza... 
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óżne, różniste... 


Dość często pojawiają się py- 
tania o możliwość korzystania z 
dysków „green”, z tzw. mechani- 
zmem oszczędzającym. Powodu- 
je on zatrzymanie obrotu talerza 
(z zaparkowaniem głowicy) po 
pewnym czasie nieużywania. Za- 
trzymanie dysku powoduje 
oszczędność w zużyciu prądu, 
nie wspominając już o czysto 
mechanicznych oszczędno- 
ściach - trwałość i wytrzymałość 
takiego dysku jest znacznie więk- 
sza niż normalnego. Próba do- 
stępu do dysku „stojącego” po- 
woduje najpierw jego rozkręce- 
nie, a dopiero potem odczytywa- 
nie danych. Dyski takie mogą być 
bez obaw podłączane do Amigi. 

Innym budzącym dyskusję py- 
taniem jest możliwość obsługi 
dysków o dużych pojemnościach 








(większych od 528 MB). Otóż 
oczywiście nie ma z tym żadnych 


problemów! Amiga może obsłu- | 


giwać dyski o pojemności do 2 
GB. (Z większymi mogą być pro- 
blemy wynikające z właściwości 
systemu zapisu plików.) Ograni- 
czenie wielkości partycji i pojem- 
ności dysku do 528 MB jest zwią- 
zane jedynie z pecetem, którego 


ich trwałość. Generalnie twarde 
dyski powinny być mocowane tak, 
by oś obrotu talerza była albo 
pionowa, albo pozioma. Powo- 
duje to określone - założone 
przez producenta - obciążenie 
łożysk I tym samym gwarantuje 
(w wypadku oczywiście oryginal- 
nych dysków) ich określoną trwa- 
łość mechaniczną. Ukośny mon- 
taż na pewno nie ma na to pozy- 
tywnego wpływu. Z drugiej jed- 
nak strony potencjalne przecią- 
żenia są tak małe, że można 
machnąć na nie ręką. Ryzyko 
uszkodzenia jest (przynajmniej 


_ meim zdaniem) dużo mniejsze niż 





różnica ceny w stosunku do dys- 
ku 2,5-calowego, który „siedzi” 


w Amidze poziomo. 


Jaka pojemność twardego dys- 
ku jest potrzebna do pracy? Ano 
taka, żeby nie była za mała! Dla 
mnie mało 700 MB, innemu wy- 
starczy 200... Trzeba samemu 
ocenić potrzeby, przeliczyć je na 
złotówki i rozstrzygnąć. Im więcej, 
tym lepiej — to moja dewiza odno- 
śnie powierzchni na twardym. 

Gdzie kupować twarde dyski? 
Odradzam jedynie giełdę. Przez 
pół roku leżą tam te dyski na mro- 
zie, słońcu, deszczu... To ile one 
jeszcze pociągną, zanim je szlag 
trafi do reszty? Nawet najlepsze 


- Gaviary i Connery tego nie zniosą. 


system operacyjny sam nie po- 


trafi sobie radzić z dużymi (?!) 
dyskami i potrzebuje specjalnych 
„łat', aby zobaczyć ich pełną 
pojemność! Amigi to nie dotyczy! 
Jeszcze inne pytanie dotyczy 
technicznego mocowania dys- 
ków. Czy ich pochyłe mocowa- 
nie w Amidze 1200 (chodzi oczy- 
wiście © dyski średnicy 3,5 cala) 
jest poprawne? I tak, i nie. Tak - 
bo daje się zamocować bez ryzy- 
ka zwarć czy uszkodzeń, nie - bo 
jednak nie wpływa to najlepiej na 





Ludzie, miejcie trochę rozsądku i 
nie kupujcie mechaniki (szczegól- 
nie tak precyzyjnej i w sumie ko- 


szłownej) na byle rogu czy od zło- 


dzieja (szczególnie obszczymurka, 
który 5 minut temu zwinął go ko- 
muś ze stolika). Zaoszczędzicie 
100 nowych zł, a za miesiąc kupi- 
cie nowy za 500, bo stary się roz- 
sypał na pył... Brak gwarancji, 
możliwości zwrotu, czy choćby 
wymiany, niewart jest oszczędno- 
ści, chyba że macie pieniądze do 
wyrzucenia albo dysk znależliście 
na ulicy. Od znajomych radzę też 


nie nabywać, bo się można tych 





znajomych pozbawić - ewentual- 
ne uszkodzenie dysku gwarantuje 
koniec znajomości. Po diabła to 
komu? A i tak dużo nie zaoszczę- 


| dzicie... Jak brać, to nowy, i mieć 


wtedy święty spokój. Gwarancja 


jest prawnie chronionym przepi- 


sem i można ją bezwzględnie wy- 
egzekwować od sprzedawcy, 

Mam nadzieję, że odpowiedzia- 
łem na większość pytań, a także 
na zarzut braku reakcji na listy... 
Czytane są wszystkie, ale gdyby 
chcieć odpowiadać na co trzeci, 
musielibyśmy zmienić formułę 
pisma... 
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| ZRÓB TO SAM 


AMIGOWE MIARKOWANIE 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


terowanie i pomiary... 

w dziedzinie zwanej tech- 
nologią zajmują pocze- 

sne miejsce. Wykonywa- 

nie urządzeń z dokładnością do 
tysięcznych milimetra, laserawo- 
-optyczne czujniki - to wszystko 
"sięga daleko poza biologiczne 
możliwości człowieka. Ani tego 
dojrzeć, ani dotknąć. Koniecz- 
ne jest posłużenie się elektro- 
niczną bądź mechaniczną „pro- 
tezą” - automatem. Wykonuje on 


potrzebne operacje, a my może- | 
my obserwować jego pracę po- | 


przez analizę informacji przez 
niego dostarczanych. 

I właśnie w tym tkwi problem: 
w informacjach. Trzeba taką in- 
formację uzyskać, przetworzyć 
na zrozumiałą dla nas postać, 
przeanalizować i podjąć stosow- 
ne czynności. Informacje mogą 
być w sposób bezpośredni bądź 
tylko pośredni związane z inte- 
resującym nas parametrem. We 
wnętrzu komputera - także na- 
szych Amig - informacjami są 
impulsy elektryczne (bity), gru- 
powane najczęściej w ckreślo- 
ne paczki (bajty, słowa). Tym 
samym jeśli chcemy cokolwiek 
na Amidze zmierzyć, musimy jej 
to podać w postaci wielkości 
elektrycznej, w postaci odpo- 
wiednio przetworzonych Impul- 
sów bitowych. Aby to uczynić, 


potrzebny jest specjalny kon- | 
werter, zwany inaczej interfej- | 


sem wejścia-wyjścia. Przykład 
jednego z najprostszych przed- 
stawiłem w pierwszym odcinku 
cyklu. 

Na zakończenie tego wstępu 
chelałbym jeszcze dodać, że w 
tej serii tematycznej będę poka- 
zywał konkretne rozwiązania 
elektroniczne, podstawowe spo- 
soby pomiaru, ale choć w pełni 
działające, powinny one być dla 
Czytelników podstawą do dal- 
szych własnych rozwiązań. Ma- 
gazyn AMIGA to w końcu nie 
„Radloelektronik” - tutaj będzie- 


my się zajmować komputeramii | 


ich możliwościami, a nie prowa- 
dzeniem kursu praktycznego lu- 
towania, 


70 


Wartość 


Wartość 


123.4 5-mnerty ppnau 


Mierzenie wielkości 


Aby móc cokolwiek zmierzyć, 


co i jak możemy zmierzyć? 

Elektryczny sygnał wejściowy 
może mieć jedną z trzech posta- 
ia 

- analogową: wówczas prze- 
bieg sygnału (zwykle jego napię- 
cia) w pełni oddaje zmiany mie- 
rzonego parametru; 





| EE dyskretny 
| | 





Błędy w pomiarach, sygnał analogowy-dyskretny 


musimy się najpierw zastanowić | 


Kontynuujemy serię © praktycznym zastosowaniu 
Amigi w technikach sterowania i pomiarach. Oto 
drugi odcinek. 


Sygnał analogowy 


Czas 


Czas 


Sygnał binarny | 


B1 





no. 


- binarną: sygnał może mieć 
tylko dwa stany - albo jest, albo 
go nie ma; 

- dyskretną: sygnał może przy- 
bierać odpowiednio skwantowane 
wartości; im więcej ich będzie przy- 
bierał, tym dokładniej będzie mógł 
oddać przebieg mierzonej wielko- 
ści. Gdy liczba stanów rośnie 
do nieskończoności, otrzymujemy 
przebieg analogowy, gdy maleje 
| do jednego - sygnał binarny. 


Mierzenie komputerem pole- 
ga na wczytywaniu kolejnych 
wartości i analizowaniu ich. Nie- 
stety, czas pomiędzy poszcze= 
gólnymi pomiarami, choć krótki, 
wciąż jest bardzo wymierny... 
Tym samym możliwości kompu- 
tera kończą się na pomiarach o 
charakterystyce dyskretnej, Nie 
potrafimy zawsze określić, jaki 
jest stan parametru, możemy to 
zrobić jedynie w wybranej kon- 
kretnej chwili. Gdy mamy pew- 
ność, że częstość pomiarów jest 
wielokrotnie większa od możli- 
wości zmian mierzonego para- 
metru, wszystko jest w porząd- 
ku, ale jeśli nie, to nasze pomia- 
ry mogą być obarczone dużym 
błędem. Pokazuje to rysunek. 

Tak czy inaczej, aby cokol- 
wiek komputerem zmierzyć, mu- 


simy najpierw mierzoną wielkość 


| 
| 
| 


przetworzyć na zrozumiałą dla 
komputera. Niewątpliwie najpro- 
stsza postać to sygnał binarny. 
Jest sygnał - jedna wartość, nie 
ma sygnału - druga... Ale w ten 
sposób dużo się nie dowiemy. 
Jeśli jednak poruszymy głową, 
możemy wymyślić, jak sygnał 
binarny może przenieść TRZYI!!, 
a nie dwie, informacje! 


Trzy wartości 
sygnału binarnego 


O dwu pierwszych już wiemy, 
tą trzecią zaś jest CZAS... Nie 
jest niczym trudnym zmierzyć 
czas trwania sygnału. Jeśli zaś 
ten czas jest bezpośrednio za- 
leżny od mierzonej wielkości... 
bingo! Wystarczy przeliczyć sto- 
sownym wzorem parametr w 
funkcji czasu impulsu i okaże się, 
że jednym bitem możemy prze- 
nosić naprawdę dużo informa- 
cji. Oczywiście pomiar będzie 
zależny od precyzji zmierzenia 
czasu, ale to nasza Amiga potra- 
fi bardzo dobrze, a poza tym każ- 
dy pomiar obarczony jest pew- 
nym błędem. Wbudowany w Ami- 
gi układ elektronicznego zegara 
pozwala, jak widać, nie tylko na 


| wypisywanie daty na ekranie... 


Choć nie zawsze trzeba aż z nie- 
go korzystać. © tym jednak w 
następnym odcinku. 
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Najważniejsze jest to, że 
wspominany, opisany wcześniej, 
interfejs wystarczy nam do do- 
konywania pomiarów! Niestety, 
jest on tylko połową drogi. Za 
jego pomocą możemy sygnał bi- 
narny wczytać, ale potrzebne 
jest nam urządzenie, pozwalają” 
ce zamienić wybraną wielkość 
na odpowiednio długi-krótki im- 
puls, zrozumiały dla interfejsu. 
Część tę dla lepszego uchwyce- 
nia idei nazwijmy układem czuj- 
nika, tak jak układ przekazywa- 
nia wychodzących z niego sy- 
gnałów interfejsem wejścia-wy|- 
ścia (w skrócie [/O). 


Zamieniamy Amigę 
w omomierz 


Czas przejść do konkretów: 
do interfejsu epracujemy czuj- 
nik pomiarowy wielkości fizycz- 
nej, określonej mianem REZY- 
STANCJI (dawniej oporu). Czuj- 
nik oparty jest na typowym, ła- 
two dostępnym w handlu, ukła- 
dzie czasowym NE-555 (polski 
odpowiednik: ULY 7855), Układ 
ten doskonale służy do tworze- 











Układ czujnika pomiarowego rezystancji 


nia wszelkiego rodzaju genera- 
torów sygnału. Przedstawione 
rozwiązanie jest klasycznym 
przykładem jego wykorzystania. 
Schemat pokazany jest na ry- 
sunku. A oto opis działania czu|- 
nika. 

Kondensator © (1.5uF) jest 
ładowany przez rezystory Rx (ba- 
dany rezystor)iRt, R2(po 40k). 
Czas ładowania kondensatora 
(wynikający z budowy układu - 
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sog Kompzier 
” High-Eed w 


Amig oparty 
za proce- 
warze SB041] 
(20 MAPŚJ 
Możliwość swobodnego ouowazia 
staszerzeń sprzętowych drięk: ulo- 


MT ec A115W28 KTC 
MC 48030 28MH2 z MMU. 


Opojenanie SCSI 


(Tee ATZWWAIRTC 


MC 680304042 z MEWU, 


144 ME RAM (mad 
2-701. kpeocesce 


MAC GEFAY UMI A 
«rykcw) 
MB CHIP | regar cIz6a recz 


Tersoza| Animatian Rececder 

Profesjonalsa kara vióro do odhwarzaróa w Cżaśie 
rzeczywistym 24-biiwwych animacji. Czyai zbędsym 
magretowj4 60 zgrywania poklatkowego. Wyjicza Bo- 
tacam, SVHS | CVBS oraz wejlcie pealocka. 


Digóizer do PARA 


Urządzeroe digiializujące © Czaśe rzeczywistym [50 
pólobrazów na sekanię) sekwencje widon. Zapewnia 
pełsą jaknić Betacarm SP 


Sumrire AD 516 


Prafesjenalsa kara móc do Amigi 7000V/3K000%4000] 
Porwała na nagrywanie dźwięku sa £ kanalach jed 
nocześrie z razdzielczoicją 16 binów przy 
częstesliwnici peźbtowania do 48 kHz. Wejicie 
SMPTL. Dołączone zrolesjotaśne opoogrartowasie 


NPCos 


Program wspotprzesjący 2 PARem. sdużący do rielin 
<amego zwmnaże filmów aióco, Umoćliwia Tworzenie 
efekyeanych przejsć aiiędzy stkwenejanii 


MICROVITEC 
14" moalior 


posireer 
lace, ramka do HI Hz. odchylanie 
parorie 14-50 kHz Doł 
przeloówka Am 
Nandzo ćobra jak. raze | ko 
lontw. Spełnia sory MPR II 


odsyłam do katalogów) dla za- 
stosowanych elementów można 
określić wzorem: 





nym na wyjściu generatora sy- 
gnale zmierzyć czas trwania do- 
walnego stanu (niskiego bądż 
wysokiego) i poprzez dobranie 
odpowiedniego parametru K do 
wzoru 
R=T/K 

(gdzie T jest zmierzonym w do- 
wolny sposób czasem impul- 
su) wyliczyć sobie wartość re- 
zystancji. Proste? Oczywiście 
trzeba w tym celu nieco prze- 
kształcić program, wydrukowa- 
ny przy interfejsie |/O. Pozo- 
stawiam to jednak Czytelni- 
kom. 

Mała uwaga: układ jest pro- 
sty, ale jeśli na elektronice się 
nie znasz, nawet nie próbuj brać 
lutownicy do ręki. Ani ja, ani re- 
dakcja nie bierzemy odpowie- 
dzialności za samodzielne wy- 
czyny Czytelników! 


t „= 0.69 + © + (Rx+20k) ->t „,- f(Rx) 


Czas ładowania jest więc w 
pełni (właściwie wprost propor- 
cjonalnie) zależny od wartości 
oporu mierzonego rezystora! 
Dodam, że czas rozładowania 
też. Wystarczy więc w otrzyma- 


PICCOLO $D44 
44-biirma 
karm grafi- 


MAI wypo: 
sdnea w 24 
MI RAM 
Rozdziel 


cznić do 1600 x 1200 w 5 bitach 
Zpodza ze stardarżern EG5, Opejo- 
ralmy madsź video saktywniający 
wyjlsia SVHS i CYNS 


« węrzach 

ł prodewoytrh 
48041040 MHz £ 68060. Wypare- 
20m doduikowe w rozsperzenie 
RAM 0 -128 MB i złącze SCSI 2 


W następnym odcinku zamie- 
nimy omomierz w miernik pojem- 
ności i zastanowimy się nad błę- 
dami tak uzyskiwanego pomiaru 
oraz nad tym, co zrobić, aby tym 
błędom zapobiegać! 


000 / DRACO 


Ariadne 
Kana sieciowa Ethernet ZORRO II 
wyposeżosa w 31K-bufie, [0-Biase-2 
i 10-Bnie-T, 2 daduikowe rlącra 
Cermerścs i postawię pod BOOT- 
ROM; ortż weć rzsko.budźetrwa 
funkejerrająca na zna-dzie raze 
stisż pogrzcz zlączz równalzgie. 
Współyezceje 2 Arzuire. Pakiety za- 
wierają ożrugranowaaic sieciowe 
Esvay i sierownik do Pamota 


VLab hfattan 

Niskobadzetowa kana video do dipratzowania | od 
twarzania w czanie rzeczywistym 24-diiowych 466 
mace w jakońci VHS Jeh SVHS. Mdealne urządzeńie 
da mażych stacji olewizynych np. kablowych 


Roażreścrość do 768x576, wejścia 4 wyjicia VC 


VLab 


i FHASŚ, norma wideo PALNNTSC YUV 4:222 


Digilaizer niedorzych obrazów u kości SVHS 


(mocochrowatyczne w małej roaztrwiczości w cznie 


rzeczy wistyra) 
Tocata 

16 bitowa karta dzwiękowa z digzatzoam Weźcie | 
wyjście stereo, wejście zikrofuzawę. Częzniliwość 
próbkowania 46 kHz, Współnracuja z VLAB Motion. 


Dełącznze oprograrzenanie 


Fastlane Z3 
Kormweer 


tane- 
rzefia pa 
neięci 0-256 
MB. Scyb- 
kość komrarikacji że zlączem 
) MRS. Szybkość pracy 
2 dyskieńń «=10 MB/s (wyscteoń- 
cznie) lub <=7 MAÓs (nysctre.] 
muńci 


Skanery EPSON GT 450650 
Basóiu dotrę stacjonaeze skasery 
kolerowe formeżu Aś. Skarją w 
D III + jednym przebiegu zapewniając dażą 
tirość i wspaniałą jakość kolorów 
Maksymalna rozdcciczość AW dpi 
Opczmalsa rmażtwnić dołączenia 
pezystrwki do slzętków : atturztaty- 
czncgo podajnika rraterażów iho 
skanowania - mdcalse dla potrnch 
OCR. Wbaowaze koszkcje garrena, współpraca z karani gralicznyrał 
ostraści i regriowany pacnm jar Ę 


Mamie $aap 
Program do zielineamepo momate z wykorzyszanitim 
kart Vl.zb Motion | Toczen 


EMPLANT MACIE DX 60 
Urewenalny 
erralatoe 
Macireo<ha 
1 KO 464 DX 
40 wir 
harujący ra 
karę ZOR- 
RO IL Purkcjoruje w medtltaskirga 
z splikacjarai asnigowyni, Dobra 


= 
cm 


(rq, z Peroloczy Picaso) 
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NiE TAE A PZ TREN OE GOT ;, w As 


RESET DLA DRUKARKI 


Paweł Łuszcz 


ym razem w rubryce „Zrób 

to sam” zajmiemy się po 

siadaczami drukarek. 

Chciałbym zapropono- 
wać samodzielny montaż resetu 
do drukarki. Pewnie zadajecie 
sobie pytanie, po co coś takie- 
go, jeżeli jest on standardowo 
montowany w drukarkach (są nie- 
liczne wyjątki). Wbrew pozorom 
nie jest to wcale „kwiatek do 
kożucha”. Na pewno często zda- 
rzało się Wam, na skutek jakie- 
goś błędu czy złej jakości wy- 





druku, przerwać proces druko- | 


wania programowo (większość 
programów ma taką opcję) lub 
sprzętowo, poprzez naciśnięcie 
odpowiedniego klawisza w dru- 
karce. Takie przerwanie druku 
zadziała normalnie, ale gdy po- 
nownie będziemy drukować coś 
innego, okaże się, że w naszej 
drukarce pozostały jakieś „śmie- 
ci” z poprzedniego wydruku, co 
powoduje na przykład wysuwa- 
nie się strony, drukowanie ka- 
szanki lub inne dziwne rzeczy. 

Szkoda papieru na wychodzą- 
ce spod igły bohomazy. Oczy- 
wiście istnieje, jak już na po- 
czątku wspomniałem, reset soft- 
ware'owy (wysyłanie kodów re- 
jestru do drukarki), ale nie za- 
wsze działa (np. gdy drukarka 
obliczała w momencie przerwa- 
nia parametry wiersza wydruku 
graficznego). Jedynym wyj|- 
ściem jest wtedy zresetowanie 
za pomocą klawisza drukarki 
lub, gdy takiego przycisku nie 
ma, przez włączenie i wyłącze- 
nie drukarki. 


Drukarki bez takiego przyci- | 


sku mogą być zresetowane tak- 
że poprzez sygnał resetu w por- 
cie Centronics. Jednakże sygnał 
na porcie równoległym nie może 
być kontrolowany przez Amigę, 
ponieważ jest on podłączony do 
resetu systemowego i może być 
aktywowany tylko podczas rese- 
tu całego systemu. Z tego powo- 
du potrzebny jest prosty moduł 
hardware'owy, który wkłada się 
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pomiędzy drukarkę a komputer. 
Za pomocą odpowiedniego so- 
ftware'u można zresetować dru- 
karkę z Workbencha, czy nawet 





spod napisanych przez siebie 
programów. 

Oczywiście wszystkie funkcje 
drukarki i wszystkie linie statu- 
sowe pozostają nie zmienione. 

Jak już wspomniałem, układ 
ten współpracuje z oprogramo- 
waniem, którego autorem jest 
Andreas Guenther. Niezadowo- 
leni będą posiadacze tzw. gołej 
Amigi 500, ponieważ program 
ten wymaga systemu operacyj- 
nego 2.0 lub wyższego. 

Oprogramowanie składa się z 
dwóch części. Są to: 

ParPatch - program wykony- 
wany za każdym razem, gdy uru- 
chomisz komputer, zmienia on 
„parallel.device” tak, aby po- 
prawnie współpracowało z mo- 
dułem. 

Reset Printer - program dzia- 
łający podobnie, jak „Init Prin- 
ter”. Najpierw wysyła do drukar- 
ki sygnał resetu, a potem usta- 


wia drukarkę według preferencji / 


z programów Printer i Printer Gfx, 


zapisanych w katalogu Prefs. Je- | 
żeli chodzi o instalację progra- 


mu, to ParPatch należy umieścić 
w WBStartup, a Reset Printer 

najlepiej w katalogu Tools, obok 

programu lnit Printer. 
Informacja techniczna: 
Parallel.device jest „patcho- 


wane" tak, że komenda 
CMD_RESET wysyła do portu 
równoległego sygnał resetu 
(oprócz standardowych czynno- 
ścl). Parallel,device stale rezy- 
duje w pamięci, ponieważ 
„patch” nie zadziałałby, gdyby 
zostało ponownie załadowane. 


Podczas resetu linia resetu bę- | 


dzie ustawiona w stan niski na 1 
ms. 

Układ jest skomplikowany w 
średnim stopniu - dlatego jeżeli 
nie znasz się na projektowaniu 
płytek i nie masz doświadczenia 
w lutowaniu, lepiej poproś zna- 
jomego elektronika o pomoc. 
Wszystkie operacje, takie jak 


włączanie i wyłączanie przelot- | 


ki, należy dokonywać przy wyłą- 
| czonej drukarce i komputerze. 
Tym razem niebezpieczeństwo 
| jest większe, ponieważ podczas 


[i - 2 10kQ 
1N4146 
ioroz  % 004063 


| nieudanych eksperymentów mo- 
| żesz uszkodzić zarówno kompu- 
| ter, jak i drukarkę. Pomyśl więc 
dwa razy, zanim coś zrobisz. 
Mam nadzieję, że program ob- 
sługujący reset zostanie zamie- 
szczony na jednym z najbliższych 
dysków shareware Magazynu 
AMIGA. Do programu jest dołą- 
czona instrukcja, omawiająca 
jego instalację (w języku angiel- 
| skim). 


Spis części: 
1 x CD 4055 
| 2x DIODA IN4148 
2 x REZYSTOR 10 Kom 
1 x GNIAZDO 25 pin 
1 x WTYCZKA 25 pin 
1 x PCB 
oraz jakieś pudełko, w którym 
umieścimy zmontowany układ. 


Podziękowania dla Tadeusza Krapika za pomoc przy 
| opracowaniu tego artykułu. 
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Cham 


ten oto sposób po raz 
drugi znalazłem się na 
tytułowej imprezie, która 
tym roku przebiegała 
pod hasłem: „Jak legalnie rekla- 
mować za pomocą nielegalnych 
reklam legalne towary”. Tłumacząc 
z polskiego na nasze, wcale nie 
chodziło o programy komputero- 
we. Po prostu sponsorami imprezy 
były firmy Camel i EB. Wyrobów tej 
ostatniej nadużył zapewne sympa- 
tyczny konferansjer, używając co 
chwila zwrotów typu „prezentacja 
utworów zaprezentowanych" czy 
„Targi Plejboj '95' (chciałoby się!). 
Choć tak naprawdę - dotego ostat- 
niego niewiele brakowało, w tym 
roku bowiem znacznie więcej było 
kaset z filmami wideo i kompaktów 
„łamiących wartości". Że też bi- 
skup Zimoń pozwala na takie be- 
zeceństwa pod nosem! 

Tym razem stoisko Wydawnic- 
twa organizowali koledzy z zaprzy- 
jaźnionego „Blaszakera” (chciałem 
powiedzieć Gamblera, sorry). Za- 
pewne bojąc się, by konkurencja z 
tajnych służb nie stwierdziła jak w 
zeszłym roku, że pojedynku nie 
podejmie, bo sprzęt o nazwie Ami- 
ga nie jest lm znany (sie!), towarzy- 
sze zKC (od Klub Cywilizacji) przy- 
tachali na stoisko jedynie dwa pe- 
cety. Od razu jeden zawiesił się 
trzy razy, a drugi tylko dwa. PC 
sjuocd (przeczytałem ostatnio po 
raz sześćdziesiąty siódmy komplet 
dzieł zebranych Karola Maya i je- 
szcze bardziej nie lubię tych tchórz= 
liwych kojotów). 

Jedyna Amiga była tym razem na 
stoisku Mirage, niemniej została 
głęboko ukryta przed okiem ga- 
wiedzi i służyła jedynie do prezen- 
tacji gier rozprowadzanych przez 
tę firmę. 

Na szczęście licznie przybyli 
na imprezę amigowcy mogli coś 
znaleźć dla siebie. Alfabetycz- 
nie były to: 

AVALON = tym razem nie poka- 
zał nie nowego dla Amigi, a jedynie 
te programy, o których już czytali- 
ście w Magazynie AMIGA. Być 
może niedługo pojawi się amigow= 
ska wersja pecetowego hiła tej fir- 
my, czyli gry o swojskiej nazwie 
„Sołtys” (tyle że sołtys Waldemar 
właśnie odszedł...) 

DIGITAL MULTIMEDIA GRO- 
UP - do tej pory czysto niebie- 
ska firma zauważyła Amigę CD32 
i ma w ofercie kilka gier dla tej 
konsoli. 
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Targi Playbox'95 


COŚ SIĘ RUSZA 


Naczelny stwierdził autorytatywnie : „Wicie, rozumi- 

cie, Chamie jeden, jak Wy się za pisaninę zabieracie, 

to nic, tylko zgorszenie maluczkich albo paszkwil, za 

który pod sąd mnie zamiarują podać. Ale jak Was 

gdzie wysłać, to nawet sympatycznie piszecie. Na 
targi Playbox delegacja rrrraz!” 





EXE - zaprezentowało chyba 
najszerszą ofertę gier dla Amigi. 
Fragment tej oferty objęty był pro- 
mocją, dzięki której kupując coś 
na targach można było zaoszczę- 
dzić od 9 do 48% ceny (w liczbach 
przemawiających do kieszeni da- 
wało to od 3,50 do 21,50 nowych 
złotych na sztuce). Dodatkowo, 
jeśli ktoś zakupił trzy pozycje z 
obszernego katalogu, to czwartą 
mógł wybrać sobie za darmo. 
Wróble ćwierkają, że ta druga ofer- 
ta będzie ważna i po targach. Cie- 
kawe jak długo? Bardziej interesu- 
jącymi propozycjami z liczącej 
259(!) pozycji listy kompaktów i 
niewiele mniejszej liczby progra- 
mów na dyskietkach, były kom- 
pakty „filmowe” MPEG (do odtwa- 
rzania tylko na CD32 wyposażonej 
w przystawkę FMV): Playboy Play- 
mate Parade, In bed with Madon- 
na, Pink Floyd — The Wall czy Car- 
reras, Domingo, Pavarotti in Gon- 
cert, atakże, nie wymagający spe- 


cjalnych przystawek, kompaktzka- | 


raoke dla CDTV. O ile wiem żadna 
inna polska firma nie prowadzi 
sprzedaży tego typu kompaktów. 
Także i „nie rozszerzeni” posiada- 
cze CD32 nie mogli narzekać. 


Wprawdzie tytuły: Theme Park, 
Ultimate Body Biows, Total Carna- 
ge, Rise of the Robots czy Skele- 
ton Krew nie są supemowościami, 
ale przyjemnie jest w nie sobie 
pograć naCD32. Z nowszych kom- 
paktów (zarówno dla CD32, jak I 
CDTV) zauważyłem: Aminet 5, 
Spectrum Emulator CD, Striker, 
Ryder Cup, KingPin i kanadyjski 
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LUPUS - archiwalne numeryMA 
i książka „Amiga dla nie wtajemni- 
czonych”, mimo że ukryte za zwa- 
łami Gamblerów, szły jak bułeczki. 
A gdyby jeszcze dowieżli „czwór- 
kę” i książki panów Urbankowskie- 
go i Węsławskiego. 

MARKSOFT - proponuje parę 
nowych gier, niektóre są bardzo 
fajne, ale o tym przeczytacie nie- 
bawem w dziale Amiga Play. 

MIRAGE - oprócz wielu gier zar 
prezentował konkurenta dla Super- 
Memo (szerszy opis już niedługo). 

Nieco kompaktów możliwych do 
odtworzenia na dowolnych czytni- 


| kach amigowskich zauważyłem na 


stoiskach firm pecetowych. Byty 
to srebrzyste krążki z panienkami, 
a także z „neutralnymi” obrazkami 


typu: przyroda, budowie, pociągi. 





A poza tym? Koledzy z Gamble- 
ra, mimo że tworzyli klan peceto- 
wo-jaguarowy, zachowywali się 
sympatycznie, pracowało się przy- 
jemnie, zjawił się Naczelny na kon- 
trolę (na szczęście na krótko), 
odbyło się kilka imprez towarzy- 
szących, w tym: 

+ „stan polskiego rynku opro- 
gramowania” (na którym nawet szef 
IPS-u przyznał, że... jest dobrze, 
wprawdzie tylko w 20 procentach, 
ale zawsze), 

* „jak chronić się przed pirac- 
twem” (jeśli tak się będziemy chro- 
nić, to panowie piraci mogą spać 
spokojnie, chyba że jest to taktyka 
na uśpienie przeciwnika), 

* konferencja dla wybranych 


| „na srebrnym Ekranie kąpiąc się 


shareware (2 CD) - CAM Collec- | 


tion. 

IPS nie pokazał wprawdzie su- 
pernowości, choć wiewiórki ga- 
dają, że na targach ECTS pan 
Onichimowski pozałatwiał cosik, 
ita nie tylko dla peceta. Niemniej 
Aladdin czy Lion King w wersji dla 
A1200 takimi strasznymi staro- 
ciami nie są. I co najważniejsze: 
IPS już nie odżegnuje się sta- 
nowczo od sprowadzenia Deluxe 
Paint V. Prowadzone są rozmo- 
wy, tyle że Electronic Arts nie 
chce podobno słyszeć o „upgra- 
de”, a nato z kolei nie godzi się 
IPS. Brawo! Tak trzymać. 

LICOMP - ma w swojej ofercie 
kilkadziesiąt gier dla Amigi, nieco 
starszych (zato tańszych). Najnow- 
sza z nich to New worid of (brrr!!!) 
lemmings. 





w szampanie” (tu Chama nie za- 
prosili, bo by się jeszcze upił i 
narozrabiał), 

* wieczorna impreza, „jak za- 
płacić 5 nowych zł za butelkę 0.33 
Żywca w Erotic Clubie hotelu Sile- 
sia” (tu także mnie nie zaproszono 
uznając, że wystarczy mi kontakt z 
panienkami na kompaktach), 

« koncert galowy z udziałem 
Voo Voo, Republiki, Lady Punk i 
kogoś tam jeszcze (podobno rów- 
nie dobrzy, ale nie sprawdziłem, 
bowyszedłem przed końcem ogłu- 
szony łomotem), 

* próba zdemaskowania Cha- 
ma, której dał odpór Naczelny, wy= 
pierając się mnie (stwierdził, że 
mnie nie ma na targach, choć sta- 
tem pół metra dalej). 

Dopisała publika, czyli śląska 


| młodzież, w większości amigowa, 


co było widać po inteligentnych 
pyskach. Ogólnie było rulez! Na 
następny rok także się pojawię. A 
jeśli nikt nie przywiezie Amigi, to 
wezmę ze sobą swoją... 
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williiam Mobius 


d tego odcinka miałem za- 
miar zagłębić się w 
gąszcz obliczeń i poka- 
zać na przykładach, „jak 
to się robi”. Ale nasz Naczelny 
przeprowadził ze mną rozmowę, 
z której wynikało, że po pierw- 
szym artykule z serii „DSP dla 
każdego” rozdzwoniły się telefo- 
ny i okazało się, że teksty doty- 
czące cyfrowego przetwarzania 





sygnałów są, owszem, interesu- | 


jące, ale zbyt trudne inasidrodzy | 


Czytelnicy proszą o obniżenie po- 
ziomu wykładów tak, aby stały 
się one zrozumiałe dla średnio 
pojętnego kilkunastolatka. 


Teraz zaś zgodnie z życzenia- | 


mii żeby zachęcić do późniejszej 
pracy, ajednocześnie zbytnio nie 
przegrzać Waszych głów, spuści- 
my nieco z tonu i pokażemy, co 
mogą dać pewne proste metody I 
algorytmy odpowiednio zastoso- 
wane. Takie algorytmy można 
spotkać w różnych programach 


typu ADPro czy Image-FX dla | 


Amigi. Niektóre z nich można 
nawet zasymulować na progra- 
mie Deluxe Paint, co wymaga 
wprawdzie nieco pomyślunku 
(znów te szare komórki), ale zato 
nie wymaga pisania programu. 
Czytelnik nie powinien się przy 
tym przestraszyć spotykając 
nowe pojęcia, takie jak np. 
„BBF”, „interpolacja”, ponieważ 
zostaną one wytłumaczone w na- 
stępnych odcinkach. Tu będzie- 
my tylko podziwiać rezultaty pra- 
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DSP dla każdego (cz. 4.) 





EXAMPLES, 


CZYLI KIJ 


cy wykonywanej przez kompute- 
ry, czyli tego, co ktoś wcześniej 
wymyślił i opracował. 

Pierwszy przykład = usu- 
wanie zakłóceń typu „pat- 
tern" z obrazu 

Rysunek nr 1 to syntetyczny 
obrazek (symulacja), przedsta- 
wiający zdjęcie ekranu czarno- 
-białego telewizora, wykonane z 
niewielkiej odległości. Obraz za- 
kłóca widoczna struktura liniowa. 
Struktura ta, czyli po prostu po- 


zlome linie, jest wynikiem skano- 
wania płyty ekranu telewizora, 
pokrytej luminoforem, przez stru- 
mień elektronowy. 

Takie zdjęcie można jednak 
poprawić, usuwając z obrazu skut- 
ki wybierania międzyliniowego - 
rys. 2. Wbrew pozorom nie nada- 
je się do tego celu zwykła proce- 
dura, usuwająca z obrazu co 
którąś linię i kopiująca ją na dal- 
sze (zakłócone) linie. Dzieje się 
tak dlatego, że przy skanowaniu 

















obrazu linie czy pasy mogą się 
przesuwać względem liniowej 
struktury obrazu, mogą być odda- 
lone o różne odległości (np. przy 
źle wyregulowanej liniowości ki- 
neskopu) i wreszcie mogą się 
zmieniać w czasie (np. w wypad- 
ku restauracji starych filmów, na- 
grywanych metodą telerecordin- 
gu). Znacznie lepiej nadaje się do 
tego celu filtr pasmowo-zaporowy 
BBF z interpolacją, operujący po 
kolei na poszczególnych kolum- 
nach obrazu (O-Y). Filtr ten ma 
tylko taką wadę, że oprócz linii 
czy pasów „rozpuszczają się” też 
na obrazku wszystkie przedmioty 
o wymiarach pionowych równych 
mniej więcej szerokości pasma 
tegoż filtra (częstotliwości prze- 
strzennej filtra), czyli szerokości 
równej eliminowanemu zakłóce- 
niu. Takie metody mogą być rów- 
nież oparte o analizę widmową, 
dzięki czemu można sobie wyciąć 
z obrazu czy filmu szerokie pasy 
lub inne tego typu „nieprzyjemne 
przyjemności", takie jak ciapki, 
tzw. deszczyk, różne kraty i sza- 
chownice i w zasadzie dowolne 
zakłócenie o w miarę regularnym 
wzorku. 

Na rysunku 3. widać obraz z 
rysunku 1. po przeprowadzeniu 
filtracji. Szczegóły uległy nie- 
znacznemu zamazaniu, co jest 
wynikiem przeprowadzanej filtra- 
cji i samego procesu przetwarza- 
nia, ale znikła za to struktura li- 
niowa silnie przedtem zakłócają- 
ca obraz. 

Na 3. rysunku widać, że tak 
wyczyszczony obrazek ma dra- 
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stycznie zmniejszoną rozdziel- 
czość pionową. Można to zjawi- 
sko częściowo wyeliminować, 
poddając go konwolucji ze spe- 
cjalnym filtrem grzebieniowym, 
co spowoduje z jednej strony 
zamazanie grubych linii pozia- 
mych, a z drugiej uwydatnienie 
szczegółów = rys. 4. 

Drugi przykład - restau- 
racja zdjęć 

Rysunek 5, przedstawia... no 
właśnie. Jest to zniszczone | wie- 
lokrotnie naświetlone zdjęcie (sy- 
mulacja) jakiegoś dokumentu. 
Właściwie nic na nim nie widać... 

Znów korzystamy z pomocy 
komputerów i po wczytaniu obraz- 
ka do pamięci zaczynamy się nad 
nim pastwić - rys. 6. Próby pole- 
gają na zastosowaniu tak zwa- 
nych fałszywych barw, czyli przy- 
porządkowaniu odcieniom szaro- 
ści różnych kolorów, najpierw z 
widma barwnego, a potem meto- 
dami losowymi oraz często za 
pomocą tak zwanej obróbki mor- 
fologicznej (rozrost, zamknięcie, 
otwarcie itp.). Komputer pod kon- 
trolą człowieka szuka odpowie- 
dniego ułożenia, kontrolując cały 
czas parametry zdjęcia i po zmia- 
nie palety przeliczając bitmaping 
obrazu (remap) dla potrzeb da|- 
szych przekształceń (np. morfo- 
logicznych), ponieważ zmiana 
samej palety jest w większości 
wypadków „niewidoczna” dla 


Rys. 3. 
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Rys. 2. 
obrazu i operujących na nim al- | loru tła. Teraz wystarczy tylko 
gorytmów. | „dziabnąć” w jakiś punkt ekranu i 


W programie Deluxe Paint mo- 
żemy to bardzo łatwo zaobserwo- 
wać. Wystarczy w tym celu wgrać 


jakiś wielobarwny obrazek z figu- | 


rami geometrycznymi i z przewa- 
gą tła w jakimś kolorze, np. nie- 
bieskim czy białym. Przez klik- 
nięcie prawym przyciskiem my- 
szy z prawej strony ekranu powy- 
żej palety kolorów, czyli przez 
kliknięcie na tzw. zakrapiaczu 
(mały prostokącik w większym), 
możemy wywołać „czytanie” ko- 





program przyjmie kolor tła, czyli 
kolor „przezroczysty" z barwy 
tego właśnie punktu. Teraz przy- 
puśćmy, że nasz obrazek jest 8- 
-kolorowy (kolor tła + 7 kolorów 


„piszących”). Po wycięciu kawał- | 


ka obrazka (brush) możemy za- 
obserwować „obrębianie” zada- 
nym kolorem bądż „strzyżenie” 
naokoło wszystkich obszarów z 
wyjątkiem koloru tła. Namiastkę 
przekształceń morfologicznych 
uzyskamy przez stosowanie ob- 





wódki (rozrost) - klawisz [o] na 
wyciętym brushu lub strzyżenia 
(erozji) [Shift][o]. Ewentualnie ich 
sekwencji dających otwarcie i 
zamknięcie. 

Teraz zgodnie z teorią upodob- 
niamy część kolorów do barwy 
tła. Możemy to zrobić, wywołując 
paletę przez naciśnięcie klawisza 
[p] i manipulując suwakami. Po 
tym zabiegu z siedmiu różnych 
kolorów pozostał tylko, powiedz- 
my, czerwony. Reszta przybrała 
kolor tła. Teraz znów możemy 
spróbować np. erozji przez [Shi- 
ftj[o]. I, niestety, zgodnie z prze- 
widywaniami nie zmniejszają się 
jedynie figury w kolorze czerwo- 
nym, lecz całe płaszczyzny, także 
z fałszywym kolorem tła! Co za- 
tem zrobić, żeby przebiegało to 
poprawnie? Należy „przemapo- 
wać” cały obrazek. Robimy to nie 
przez - jak można by sądzić - 
użycie opcji REMAP z menu CO- 
LOR, ponieważ taopcja, owszem, 
„mapuje", leczw sposób upodob- 
niający nowo wgrany obrazek czy 
brush do „zastanej* palety. Moż- 
na to zrobić dwiema metodami. 
Trwała i nietrwałą, 

Trwała metoda polega na wy- 
wołaniu z menu opcji SCREEN 
FORMAT, a potem zmniejsze- 
niu liczby kolorów z 8 do 2. 
Teraz dopiero komputer, mając 
8 wcześniejszych kolorów, w 
tym 7 ustawionych na jeden 





75 


ED > 








odcień (tło) i 1 czerwony, doko- 
na podziału na tło i farbę czer- 
woną. Jest to więc przemiana 
trwała. Po wykonanym zabiegu 
możemy znów wyciąć pozostałe 
czerwone fragmenty i zastoso- 
wać, teraz już poprawnie, strzy- 
żenie samych czerwonych ob- 
szarów. 

Nietrwała metoda polega na 
zastosowaniu szablonu, czyli za- 
bezpieczeniu jednych kolorów I 
jednoczesnym wybraniu innych 
(STENCIL). Po takim zabiegu 
będzie możliwe pobieranie tylka 
tych kolorów (RMB +brush), które 
nie zostały zaznaczone. Dla tych 
też grup kolorów będzie można 
przeprowadzać różnego rodzaju 





SPRZEDAM 


Amiga 1200, twardy dysk 130 MB, roższerze- 
nie pamięci Fast RAM 4 MB z gwarancją, 
akcesora. INermura, Ceax 2000 zł. Adres: 
Piotr ŚWIDERSKI, ul. Składowa 3, 41-200 
Sosnowiec, Tel. (03) 1996485. [06000002] 
Amsiga 1200, HDD 2,57 Conner 120 MB, 
drakarka Citizen MSP-50 (kolor), 70 dysków, 
pedelko, literatura. kabel RGB, joystick. 
oprogramowanie. Cena 2200 zł lub wymienię 
na PC 486DX-33 120 MB HDD (bez mosito- 
ra) z dopłatą na raly. Adres: A. WOJTYSIAK. 
ul. Koszarowa 15/13, $2-540 SUSZ, woj, e 
bląskie. [06483906] 


Amiga 1200, twardy dysk Caviar 170 MB, 50 
dyskietek, Iieratura, joystick, stan bardzo 
dobry. Cena: 1450 zł Możliwość pegocjacji. 
Adres: Piotr SOBCZYK. os. XXX-lecia 5/13, 
34200 SUCHA BESKIDZKA, woj. bielskie, 
Tel. (0367) 42464, 106345817] 


Amiga 3000, 6 MR RAM, 52 MB HDD Quan- 
tum, oryginalny program Amiga Vision. 
Cena: 3600 zł. Adres: Jerzy STOBIECKI, ul. 
Basztowa 15/15, 31-143 KRAKÓW. Tel. 
(012) 220647. [06000011] 

Amga 500, I MB, wersja angielska, stan ideal. 
my, pokrywa na klawacturę, joystick, literatura. 
Cenx: 500 zł Adres: Piotr MALCZEWSKI, 
Lutomia Góra 39, 58-113 LUTOMIA, wo/ 

walbrzyskie. Też. (074) 581757, [06A22313] 


Amiga 500, | MB, moaitor kolorowy stereo. 
filtr, den joysticki, myszta, pokrywa na klr- 
wisurę, 90 dyskielek, podelko ma dyskietki, 
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Rys. 6. 


operacje morfologiczne opisane 
wcześniej. 

Spójrzmy na rysunek 7. Wre- 
szcie sukces! Coś tam zaczyna 
być widoczne. W tym wypadku 
była to prosta sprawa i dało się 
to zrobić tylko za pomocą barw, 
bez innych przekształceń obraz- 


14 numerów Magazynu AMIGA i Top Secret, 
instrukcja obslugi po polsku. Malo używane, 
w idealnym sianie. Cena: 1050 zł do uzgodnie- 
nia. Adres Michal JANOTA, ul. Koścjaszki 
16, 43-520 CHYBIE. woj bielskie. 
[06000015] bazę 


Amfga 500+, Kickstart 1.3, bootselegtoc, foz- 
szerzenie pamięci do 2 MB, sampler. MIDI, 
interfejs RGB. 200 dysków, monitar kolaro- 
wy Philips. filtr, stacja 5,257, 40 dysków 
5,257, joystick, podełka, literatura Cena: 
1200 zl. Adres; Michał GRZYWACZ, ul. Bia- 
łobrzeska 26/36, 02-365 WARSZAWA, Tel. 
4022) 225831 (od godz 14.00). [06000016] 


Azmniga 600. Cena: 500 zł. Pudełka na dyskietki, 
mouse pad | 70 dyskietek. Cena: 100 zł. 18 
tgzemiplarzy Secret Service. Cena: 25 zł. £ 
egzemplarzy Gamhlera. Cena: 10 zl. 17 egzem- 
plarzy Mapazynu AMIGA. Cenx 40 zł. Wszy: 
stko razem w cenie 600 zł. Można pegocjować. 
Adres; Grzegorz MAKAREWICZ, ul. Pałtu- 


ska 23/27, 07-200 WYSZKÓW, [06614810] 


Amiga 600, 40 dyskiezek, mouse pad. pokry- 
wa. joystick. Cena: 500 zł. Adres: Wojciech 
TUL, ul Ogrodowa 22, 84-140 JASTARNIA. 
woj, gdańskie, [06000076] 

Archiwalne nunsery Magazynu AMIGA" 1/94 
do 124/941 1/95, wtym namer specjalny gratis. 


Archiwalne nuroery Amigoaca: 35/94 do 10) 
94. Cena: 1,5 zł. za egzemplarz. Adres; Jacek 


20.00). [06000005] 


ka. W praktyce manipulacje od- 
cieniami szarości i „barwnością” 
rysunku, z jednoczesnym zasto- 
sowaniem przekształceń morfo- 
logicznych, nie zawsze są ko- 
nieczne. Czasami wystarcza ma- 
nipulacja paletą rysunku. Po „zła- 
paniu" kombinacji należy tylko 





LEWANDOWSKI, ul. Piwnika Panerego J/ 
22, 19-300 EŁK. Tel. 1099%0 (po godz. 
16.00). [06595212] 


AT=nce Classic, AT £ MH2. VGA. Dziala z 
A500, +. A600, A2000. Cena: 150 zł. Adres: 
Krzysztof KRAWCZYK, al. Cbopina 4/31. 


92-458 ŁÓDŹ. Tel. (042) 556276. 


[06132504] | 


Kanę turbo GVP A1230II do Amigi 1200 ż 
procesorem MC 68030 50 MHz (MMU), 4 
MB RAM | zegarem czasu rzeczywisiego. 
Cena: 1650 zł Opcjonzlnie z koprocesorem 
50 MHz (PGA). Adres: Tadeusz FALKUS, 


KATOWICE. Tel. (032) 511946, [06349203] 


Maaitar 10£4$ kolorowy, Cena: 400 zl. Lite- 
maturę dotyczącą Amigi. Cena: 100 zł. Adres: 
Romuald TYBUSZEWSKI, ul. Szymanow- 
skiego 4/15, 75-230 KARLINO. Tel. 7722(po 
Rozszerzenie pamięci $0 A1200 firmy Elbox 
4 MB ź zegarem i podstawką pod koprocesor. 
Cena: 400) zł. Klawiatarę | obudowę do 
A1200. Cena: 150 zł. Możliwość negocjacji. 
Adres: A. KIEŁCZEWSKI, ul. Jagiellońska 
20/1, 74-125 CHOJNA. Tel. (091) 142220. 
[06968616] 


Zamienię Amigę 500 (2,5 MB. monńtor 10845 
z filtrem, FDD 3,57, bootselectar, dyski, dru- 
karka ink jet Commodore MPS 1270) na PC 





Rys.7. 


wzmocnić litery, „podkręcić” 
kontrast, osłabić tło, i napis jak 
na dłoni - rysunek 8, Może tro- 





Rys. 8. 


chę „wyżarty”, ale da się już od- 
czytać i zrobić odbitkę do dal- 
szych analiz. 


386DX-33 MHz, 4 MB, VGA kolor. Adres 
Grzegorz MENZFELD, ul. Łowiecka 16b/ 
24. 64-920 PIŁA. Tel. 136947. [06039612] 


Drukarkę atramentawą 60 CDTYV oraz pilot i 
instrukcję w języku polskim do wideo Univer- 
sum VR 2186 oraz da tunera Echosiar SR-500 
i pilota URC-2 500 (może być ksero). Adres: 
Mieczysław MINKINA, ul. Wolności iOla/ 
13, 56-260 BIELAWA. [06376711] 


Mapzyn AMIGA 10/94. Adres: Artur 
URBAŃSKI, ul. Powstańców 42/26, 31-422 
KRAKÓW. Tel. (012) 138150. [06A82701] 


SIMM 2 MB 72 pin stardard PS/2 do karty 
turbo M-Tec T1230. Adres: Krzysztof MU- 
SIAŁ, os. Jana 10/31, 32-700 BOCHNIA Tel. 
(0197) 24311. [06153108] 


_ NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Nawiążę kontakt z osobami wykorzystujący: 
mu lub chcącymi wykorzystywać Amigę w 
elektronice (projektowanie układów, płytek 
drukowanych, sterowanie. itp.). Adres: A. 
CHUDZIAK, ul. I000-lecia 14/32, 22-200 
WŁODAWA. [06390105] 

Stowarzyszenie zwykłe, „Klub Użytkownt 
ków AMOSa - AEGLOS" skupia fanów 
Amigi z całej Polski zainteresowanych 
AMOS-em. Osoby początkujące i zaawanso- 
wanę, którę zechcą dołączyć do naszego gro- 
na są mile widziane. Adres: J. LANG, Jodłow- 
nik 34, 56-262 OSTROSZOWICE lub J. KO- 
BRYŃ, os. Biękilne 11c/14, 58-200 DZIER- 
ŻONIÓW. Dołącz 3 znaczki, [06000007] 
Zaawanstmany swapper poszukuje konlaklów, 
Tylko oprogramowanie sceniczne. Adres: Exe- 
ter! SADIST, Łukasz Giranatowski, ul. Siróżaw- 
ska 24/20. 36-500 SANOK. [06000014] 
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NIEPEŁNOSPRAWNI 


Roman Gordat 


tym, że komputery są bar- 

dzo pomocne w życiu 

człowieka, wiedzą wszy- 

scy, ale o tym, że zostały 
wręcz stworzone, aby uzupełniać 
niedomagania ludzi pokrzywdzo- 
nych przez los, jakoś słabo sły- 
chać. Sam po bliskim spotkaniu 
(trzeciego stopnia) z naszą uko- 
chaną matką ziemią złamałem 
kark i jestem w 70% sparaliżo- 
wany. Rękami potrafię poruszać, 
lecz palcami już nie, nie potrafię 
utrzymać w dłoni szklanki herba- 
ty, o chodzeniu oczywiście nie 
ma mowy, ale z moją przyjaciół- 
ką, Amigą, radzę sobie świetnie. 

Amiga 1200 z drukarką LC-20 
pozwala mi zapomnieć o tym, że 
człowiek, który nie może utrzy- 
mać pióra w dłoni, nie potrafi 
pisać. Prowadzę dość szeroką . 
korespondencję z rodziną, kole- | 
gami, należę do dwóch kore- | 
spondencyjnych klubów kompu- 
terowych. Ostatnio po zamie- 
szczeniu ogłoszenia w jednej z 
gazet komputerowych utrzymu- 
ję kontakt z paroma amigowca- 
mi, którzy zechcieli odpowie- 
dzieć na moje ogłoszenie. Pisa- 
niny mam raczej sporo, ale wca- | 
le nie odczuwam dotkliwości 
swego kalectwa. Wręczprzeciw- | 
nie - dzięki Amidze potrafię nad 
tym wszystkim zapanować. 

Ludzie upośledzeni fizycznie 
nie powinni rezygnować z pracy 
na komputerach (czytaj Ami- 
gach), są do niej wręcz predy- 
sponowani. Często komputerze 
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Od redakcji: 


Problem osób niepełnosprawnych był 


przez długie lata totalnie lekceważony we wszyst- 
kich mediach. A przecież to tacy sami ludzie jak inni, 


| tyle że bardziej pokrzywdzeni przez los. Tym więk- 
szy podziw budzą osoby niepełnosprawne, które się nie 


poddają i dają sobie radę w tak trudnej dla nich sytua- 
cji. Przykładem może być artykuł naszego Czytelnika. 


swymi potężnymi możliwościami 
może choć w części zastąpić 
zdezelowane członki czy zmy- 
sły. 

Oczywiście nie ma nic za dar- 
mo. Aby korzystać z dobro- 


i 


dziejstw naszych Amig, trzeba | 


najpierw trochę popracować, 
aby opanować ten bardzo do- 
bry, choć czasami kapryśny, 
sprzęt. Przed wypadkiem mia- 
tem C-64 z magnetofonem i był 
on używany raczej do zabawy. 
Po wypadku Commodorek leżał 
sobie w kącie, a ja na łóżku i 
obaj pławiliśmy się w bezczyn- 
ności. Stan taki na dłuższą metę 
był nie do przyjęcia. Bezwładny- 
mi palcami nie da się wprawdzie 
naciskać klawiszy, ale od czego 
głowa, szeroki pasek gumy wo- 
kół dłoni, a pod nią wsunięta 
duża łyżka zgięta pod kątem pro- 


stym z owiniętym plastrem 


uchwytem. W ten sposób stwo- 
rzyłem sobie manipulatorek. W 
szachy można było już pograć. A 
jeżeli szachy, to dlaczego nie 
odpalić jakiegoś edytorka i nie 
spróbować pisać? Wkrótce sta- 
łem się prawie samodzielny. 
Oczywiście z czasem się okaza- 


ło, że 8 bitów I 64 kilobajty RAM 
to trochę za mało do poważnej 
pracy. Trzeba było coś wymy- 
ślić. Ale co? IBM PC był za dro- 
gi. a ponieważ miałem już do- 
świadczenie z wyrobami firmy 
Commodore, wybór padł na Ami- 
gę i to, aby nie zostać na starcie 
w tyle, A1200. Dzięki finansowej 
pomocy mamy jestem od dzie- 


więciu miesięcy posiadaczem | 


Amigi, a dzięki babci od sześciu 
miesięcy mam drukarkę. 
Przesiadka z ośmiu na trzy- 
dzieści dwa bity wymagała zmla- 
ny filozofii obsługi I było to tym 
bardziej bolesne, że języka an- 
gielskiego w tym czasie nie ro- 
zumiałem prawie wcale i do wszy- 
stkiego musłałem dojść „na pie- 
chotę”. Zacząłem kupować Ma- 
gazyn AMIGA oraz Amigowca i 
po ciężkich bojach jakoś się 
udało zmusić rozkapryszony 
komputerek do posłuszeństwa. 
Wydawcom magazynów wydaje 
się czasami, że początkujący 
użytkownicy komputerów nie ist- 
nieją lub że są od razu orłami. 
Mogę ich zapewnić, że się mylą. 
Nie będę opisywał w szcze- 
gółach moich bojów, ponieważ 


zajełoby to zbyt wiele miejsca, 
lecz jeżeli temat ten kogokol- 
wiek zainteresuje, to piszcie do 
mnie pod adresem Magazynu 
AMIGA. Na razie Amiga raczej 
grzecznie wykonuje, czego od 
niej żądam. Ponieważ nie prze- 
padam za angielskim, system 
mam całkowicie spolszczony. W 
tej chwili utrudnia mi życie brak 
twardego dysku. Amiga bez twar- 
dziela to jak BMW z silnikiem z 
„malucha*. Niestety, poważna 
praca bez odpowiedniej pamię- 
ci masowej jest bardzo trudna 
lub wręcz niemożliwa, zwłaszcza 
że moje zainteresowania to 
obróbka tekstów (DTP), szeroko 
pojęte programowanie, eduka- 
cja, poznawanie tajników syste- 
mu Amigi itp. 

W tym miejscu chciałbym za- 
mieścić apel do wszystkich zain- 
teresowanych tematem, spraw- 
nych I niepełnesprawnych, po- 
czątkujących i zaawansowanych: 
łapcie za pióro (komputer) i pi- 
szcie. Jeżeli macie problemy, 
jeżeli macie jakieś podobne do 
moich doświadczenia - piszcie 
do redakcji Magazynu AMIGA z 
dopiskiem „Gordat'. Gdy Wa- 
szych listów będzie wystarczają- 
co dużo, może powstanie spe- 
cjalna rubryka dla niepełnospraw- 
nych i nie tylko. Jeżeli nie, posta- 
ram się sam pomóc. Jeżeli masz 
niepełnosprawnego kolegę, zna- 
jomego, sąsiada, pokaż mu ten 
artykuł, obojętnie czy ma kompu: 
ter, czy nie - może go to zainte- 
resuje. 

Piszcie i pamiętajcie, że w jed- 
ności siła. 
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do programu SCALĄ 

* Go miesiąc nowe animacje i rys.iff 
obejmujące różne tematy, np. we- 
sela, komunie, przyrodę, sztukę i 
inne. 

* Filmśki animowane (wersje HD) 

* Animacje 2D i 3D na zamówienie 
(czołówki wideo, animacje do re- 
klam, tełedysków, itp.) 

* Napisy animowane nazamówienie 
(20 i3D] 

* Połskie fonty do SCALI, itp. 

* Digitalizacja zdjęć foto i wideo 

- Wyślą znaczek za 22zł 50gr oraz typ 
i konfigurację swojego komputera, 
otrzymasz ilustrowany dysk-kata- 
log. 


ARKANO s.c. 


Oferujemy najtańsze oprogramowa- 
me PD i SHAREWARE w cenie 2,5 
zi/dok || | 

Oferta obejmuje wiele ciekawych 
kolekcji m.in. FRED FISH, 17BIT. 
AMOS PO, AMINET oraz inne. 
Katalog z pełniejszą ofertą otrzymasz 
po przesłaniu 3 zł (2 dyski). 
RYCE pozycje z naszej oferty: 


- MDEQ au PDA1200 3D 
realizowanie wideoklipów, mażli- 
OR ORZECJ grali > muzy- 


ką. 

- STEREOSCOPIC 10 
tworzenie stereogramów. 

- SPECTRA PAINT 3.0 2D 
b. dobry program graficzny 

| - SLIDESHOW CONSTRUCTION 
SET 10 
tworzenie własnych siideshowów. 

- MAGNUM 1.8 10 
tworzenie gazet komputerowych. 

- ADRESS PRINT 4.0 10 
drukowanie adresów i naklejek. 

- THE DESIGNER 2.12 10 

i składanie backgroundów do gler. | 
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TWARDE DYSKI 2.5" i 3.5' i zestawy 
do moriiażu w Amidze. 
Usprawnienia. rozszerzenia, stacje do: 
GDTV, A500, AG600, A1200 
Okablowanie do Amig (równiez PARNET) 
EXTRA-VBS w oerie 3450 000,- 
Taśma VBS - 600 000,- 
Zestawy programów na taśmach 
I dyskach: Fish, dema. gry, użytki... 
POLSKIE FONTY, POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy shareware i PD. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za 
zańczeniem pocztowym. 

Pena oferta po przesżaniu koperty ze 
znaczkiem. 


VANGELIS 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9. 00 - 18. .00) 





ARKANO s.c. 
GRY 
- SPRING TIME 10 
rewelacyjna gra logiczna. 
- SENSIBLE MASACRE 10 
parodia znanej gry. 
- BLACK DAWN II 10 
wersja sh Abd POCOO 
- OLEMPI 
czniada WAM wiele A: 
cyplin 
- CYBER TECH A1200 2D 
strzelanina w stylu Alien Breed. 
- JETSTRIKE 10 MISSION 10 
| powietrzna strzelanina. 
| - BEETLE 10 
platformowo-zręcznościowa. 
- WRESTLING 20 
- FRUIT SALAD 10 
zręcznościowa z extra muzyką. 
| - ICERUNNER 10 
| - HIGH OCTANE 20 
samochodowe włdokz góry. 
- ZOMBIE APOCALIPSE 2 10 
strzelanina z digitalizowaną graf 
- DELUXE PAC MAN 10 
- WIPEOUT 10 








starczy, że wyślesz czystą dys- 
kietkę + znaczek zwrotny lub 2 
zł (20 tys.) przekazem. 

Każde! zgłoszenie premiowane 
jest zestawem modułów oraz ze- 

















NE | WAGA | rosa rea s azókay j)| FONT BANK 
u pszych super gier, i ; > edaż polskich fontów we- 
+ grzania PO 8 Śro Be  OGORONÓWAWA h dia twojej grafice z miliardami kolorów? c dora h 
-- zastawy fomitw, CHp-atów, grafa pozańtowi- Amigi 500, 600, 1200, CDTV, SKANUJEMY zdjęcia kolorowe AARD typu: 
nych tematyczrie, Poradho wybrarw najlepsze CD327 i czamo-białe na każdą Ami- | : 
gry. ciekawe programy użytkowo, damoratrar ZNALAZŁEŚ !!! R a Compugraphi 
ch [rówricż najnawaze domosy dła A12001], diecie : ść gęiPC. Cena 1 zł zazdjęcie. Intellifont 
- NAJTAŃSZE cprogrowowanie = zystemto BS. R ryk (Przykładowo- HiRes, HAM8 
HARDWARE % LITERATURA 8 INNE wszystkie gry i programy Ę , * Page Stream 
. w v85 m Aj i licencjonowane. - około 3 zdjęcia na 1 dysku). * Adobe Type 1 
ROSZ ZE sb Ponadto możesz kupić u nas na|- Możesz podać tematy - my - atrakcyjne warunki zak 
+ twiede dyski 3.5" 210-1280MB do A1200 - większą Ilość tanich i legalnych znajdziemy zdjęcia. > "eg 
mort GRATS programów PUBLIC DOMAIN i SHA- STEREOGRAMY -przestrzen- - okazjonalna cena, 
[zie smak ti Le REWARE. i PRON - możliwość nabycia całego ban- 
; casłę deski ko do popułamych drukar Katalog na dysku po przesłaniu 2 zł ne GOA O sałdria ku w określonym typie lub wy- 
rek i wiał intych. s: 50 gr (podaj zwój adres i typ wane) og ne na ekranie br hk 
EEE CZ PL komputera). bez żadnych specjalnych r ka TE syste- 
ZACJĘ ZAMÓWIEŃI UDZIELAMY GWARANCJI NA Nie czekaj - extra nowości sty- okularów (na każdą Amigę i PO do ak= 
zaa Kermi | | 9ną+ Przekonaj się, że jesto- PC)-dysk + instr.: 7 zł. Prze- OO OC 
cje po nadesłaniu złodrezowanaj KOpartyi dyakiet- śmy najlepsi. syłki płatne dbiorzę Katalog po przesłaniu koperty: 
klub 2 zł (20000szł |-- ioniącizn raśerie przney- Nasz adres: Ara, Glęskóiis OE Ta6 bitach i znaczka. 
taż przekazem. s ej 
PPHU lemy Kosior Leszek 
PUBLIC SOFT INTERACTIVE SCAN-GRAF 20-639 LUBLIN 
box 3 P.O. BOX 1 37-125 Czarna 190 ut. Pozyływisłów 22/14 
13-230 Lidzbark 41-206 SOSNOWIEC 6 ŚPOCOZCE 
Amiga Anim Studio o R iPC Programy na Twoją Amigę 
KCESO| 9 
AŻ Z OPROGRAMOWANIE, AMIGA KLUB Najtańsze (od 80 gr za nagranie 
tel. ( R ż. 92 ) 319-32 DRUKARKI, LITERATURA. dyskietki) | największy (ponad 10 
z E a Karty da Amigi 1200: Blizzaró-turbo, 000 dyskietek) wybór programów 
(17.00 - 24.00) RENE Poleca PD i Shareware. 
POLECAMY: 1 3 i Naj ka ratis! - Fred Fish (1000 dysków) 
* Jedyne w swoim rodzaju tekstury wii waka: Oy ORA - Aminet (2000 MB danych) 


- Spielekiste (ponad 900 gier) 
- Amos PD (640 dyskietek) 
- 17 Bit (3351 dysków) 

oraz tysiące gier, programów, dem, 
sampli, modułów, fontów, clip - 
artów, zdjęć i wiele innych. 








stawem tipsów do gier. Katalog wysyłam po przesłaniu 2 
Dokładny adres: dyskietek | znaczkaza 1 zł. Dołącz 
| dyskietkę, a jedną dyskietkę PD 
Arkadiusz Rybiński nagram za darmo. 
UPT. Langiewicza 10 , Realizacja zamówień do 48 go- 
20-034 Lublin | din. 
P.O. Box 1028 | AGASOFT 
Piotr Gawliczek 
Ekspresowa wysyłka Wodzisław Śl., ul. Wiejska 43 
(Podaj typ komputera) 44-351 Turza Śl. 
| ARKANO s.c. RGB SC 
| DEMA: 33-100 Tarnów 8, skr.12 
ÓW W Br tel./ fax. (014) 21-37-62 
- TRANCENTRAL WORLDS (are) POLECAMY: 
* Nowe textury do SCALI 
a > MAGNUM A 200 wajZh * Nowe animacje i rys. IFF obej- 
2D mujące różne tematy, np.: we- 
- CAS.C. 10 sela, komunie, fantasy, akty. 
| - SPANISH FLY 1MBCHIP  1D * Programy PD4 FRED Fish, 17bit, 
| - BLUEA1200 10 moduły muzyczne, sample etc) 
ZESTAWY w cenie 3 zł/dysk * Polskiefonty(200 krojów) wstan- 
- NAJLEPSZE POLSKIE WODULE dardzie AMIGA-PL typu: 
SCORPIK, SNOOPY, SONSKY CNA EZM. 
- FOR CHILDREN 4D „ oraz do programu PageStream 
ciekawe programiki dła dzieci. Możliwość zapisu w VBS 
- THE BEST MODULES II 5D * Clip-arty do programów DTP 
- SEXY GIRLS II 4D * Karty turbo do A1200 (Blizzard 
ANC | RŻZUCE 
2 * Twarde dyski do A1200 sprze- 
= MOFO COLLECTONII -  -30 daż i montaż (HDD 420MB już 
a: od 490 zł | B50MB - 760 zł) 
z * Serwis i pomoc techniczna. 
iS 13 * Wyślij znaczki za 2 zł 50 gr 
00-026 Warszawa otrzymasz dysk-katalog. 
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TO NIE ZART! 

Dla wszystkich AMIGOWCÓW 
NAGRYWAMY ZA DARMO! 
GO? 

DYSK NIESPODZIANKĘ! 


UWAGA! Aby otrzymać dysknie- 
| spodziankę wystarczy przysłać 
| informację, jaki sprzęt posia- 
| dasz, nowy dobry dysk oraz ko- 

pertę ze znaczkiem za 60 gro- 

szy (6 tyś zł) pod adresem: 


PROLine 
P.O. BOX 36 
05-400 OTWOCK 
NO I NA CO JESZCZE 


CZEKASZ? | 





UWAGA MUZYCY !!! 


Aranże samplowane prosto z Syn- 
tezatorów, rozbite na kilkanaście 
sampli każdy ( wszystkie tonacje ). 
Pomyśl, co teraz możesz stwo- 
rzyć?! Mając rytm + bass + akordy 
| +tło + efekty- na jednym kanale!!! 
| + Niesamowite mixowane INS. 
(Max 64 barwy naraz) 

+ RAW WAVE-INS. stworzone 
przy pomocy procesorów efektu, 


utwory DEM. STI MIDI. 
Obecnie do nabycia zestawy: 
- TECHNO 1, 2, 3 po 18,90 zł 


- INS.G-MIDI (1G-300) 1,2 po | 


28,90 zł 

- KORG T3 1 za 18,90 zł 

- RYTMY SAMPLOWE 1,2 po 

18,90 zł 

- EFEKTY SPECJALNE 1,2 po 

9,90zł 

Zamawiać można pod adresem: 

OŚ. NA SKARPIE 7/59 

31-909 KRAKÓW N. HUTA 

Połączenia zestawów powodują 

| __ zniżkę do 40 % + koszt przesyłki. 


AMI-LINE 


NOWOŚĆHI 

- koszulki, 

- bluzy, 

- czapeczki 

i inne gadżety z logo "Intel outsi- 

de" i proamigowskimi napisami. 
| OFERTA DLA KAŻDEGO SZA- 

NUJĄCEGO SIĘ AMIGOWCA! 


AMI-LINE 


22-413 NIELISZ 
P.O. BOX 1 
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NOWOŚĆ! 
SCALA'W PRAKTYCE 
Pełna instrukcja obsługi progra- 

mów SCALA na taśmie wideo! 
* Bardziej wyczerpująca niż orygi- 
nalna instrukcja 


| * Wszystkie typy SCALI 


* Podstawy, niuanse, "patenty" i 
przykłady... 

* Dla początkujących, jak i za- 
awansowanych 

* Profesjonalna realizacja wideo - 
VHS 180 min. 

Natychmiastowa wysyłka za zali- 

czeniem. 

Cena 38 złotych + przesyłka. 

Skorzystaj z doświadczenia ek5- 

pertów! 


AVALON-FILM 


BOX 88 
00-963 upt. Warszawa 81 
ul. Nowogrodzka 45 
tel. (02) 619-77-02 


MODULATORY 


Antenowe ......-:,224:21:21:21 55 zł 
Video only .............:....-. 35 zł 
GENLOCKI Kopirat, Bypass 
Standard .................... 330 zł 
SVEN a cd acii 390 zł 
oferujemy zestaw 

genłock S-video+ mikser 
audio 4wej. ...........-..-. 445 zł 
CD-32 S-video RGB 


konwerter ................ 75 zł 
kable: AMIGA EURO 
S-VIDEO (CD-32) a 
Akcesoria dla wideofllmowców 
miksery audio 4wej. 
krosownice 4x2. ładowarki 


PERYFERIA 


ul. 6 Sierpnia 36/24 
90- 623 ŁÓDŹ 
tel. (0-42) 324-254 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
pocztą cena + porto. 


- Komputery AMIGA 

-_ Dyski twarde 3.5" 170-1000 
MB 
(również montaż w AMIGACH) 

-- Programy oryginalne i share- 
ware, np.: 
Dyski Freda Fisha, moduły 
muzyczne, dema, oraz nowo- 
ści. 
(cena nagranego dysku 2.00- 
2.50) 

- Rozszerzenia firm ELSAT, EL- 
BOX. 


NOWOŚĆ! 















-_ Dyskietki DD, HD kilkunastu | 


firm 


-_ Orazwiele innych akcesoriów 


Gdynia, ul. Śląska 33 
Informacje tel. 21 64 22 





KABLECH 


01-494 Warszawa 
w. Sołtana 2/49 
tal. (0-2) 638-17-12 
oiaruje posiadaczom komputerów Amiga: 
- interiejs MIDI (IN, 2 OUT, TKRAUJ| orygi: 
nalne elementy, rawelacyjne Po: 


- interfejs do COTV umażiwiający podłą- 
czenie ówóch joysticków | czarnej my- 
szy. C. 30 zł 

- do CD-32 inierlejs SERNET umożliwia: 
jący połączenie ©D-32 z dowolną Amigą 
w calu kopiowania | przesyłania danych 
z kompaktów na żetki lub twardy 
dysk finteriejs + CD NETWORK + 2 soft- 
wara). C. 120 zł 

- mierfes umozliwiający podłączenie do 
AMIGI CD-32, CDTV, A-4000, A-2000 
klawiatury od PC. ©. 40 zł 

- przelotki do podlączenia Kławiatury od 
GDTV, A-2000 do CD-32. C. 8 zl 

- przewody S-VHS kęezaa Jakość 


| 


obrazu. lączące 32 z monitorem 
1064, 1802 oraz TV ne w od- 
dzielne wejśce S-VHŚ lub w Eurozlą- | 
czu). C. 12zł 


- jad lączące CD-32 z monitorami 
ore, Phiips oraz TV wyposażo- 

na w wojścia sygnału RGB (dotyczy CD- 
32, kóre rwe mają wejścia MT 
„12a 


UWAGA NOWOŚĆ 


IMAGINE V.3.0 
Instrukcja w języku 
polskim (200 stron ) 
35,/ sztukę. 
IMAGINE v.3.0 
w praktyce 
Konkretne przykłady 
wykorzystania tego świetnego 
programu (150 stron) 
20,-/ sztukę. 
Ponadto zestawy obiektów do 
programów animacyjnych 3D. 
LIGHT WAVE VOLUME 1-20 
IMAGINE VOLUME 1-20 
3,-/ sztukę 
COM - bit 
Rafat Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54 - 436 Wrocław 
tel, (071) 57-71-23 


UWAGA NOWOŚĆ: 


AMIGA VIDEO PILOT 


Steruj kamerami, 
mi lip. za pomocą AMIGII 


z SCALA brytino 
OE kami, igtab 
i zastosowań 


BOX 
00-963 WARSZAWA 81 
tet (2) 619-77-02 


magnatowśdami, lełewizorz | 















REKLAMA 


CDTP STUDIO 
Nagrywanie i archiwizacja danych 
AMIGA 8IBM na płytach CD-ROM 
650MB 
GDTP STUDIO OFERUJE: 

Dzięki zastosowaniu specjalnej 
metody jedna płyta przechowuje 
ok. 950 dysków DD lub 550 HD. 
Studio m.in. daje możliwość do- 
grania dodatkowych danych w 
późniejszym terminie oraz nagra- 
nia muzyki i danych na jedną płytę. 
*_ ekspresowe terminy 
gwarancja 


| * zniżki 5—20% 


*- konkurencyjne ceny 
*_ nośniki najlepszych firm: (Basf, 
Philips, Verbatim, Maxell itp.) 
Adres: 41-709 Ruda Śląska 9 
ul. Pokoju 12/6 
tel.: Ruda Śląska 
- (032) 487-696 (14-21) 
Tel.: Katowice 
- (032) 588-733 (10-14) 





UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy do programów 
użytkowych w języku polskim 
m.in. IMAGINE, SCALA MM 
300, CINEMORPH, ART 
DEPARTMENT PRO, IMFX, 
FINAL WRITER, 

„.. I wiele innych. 
Ponadto POLSKIE FONTY 
bitmapowe i wektorowe. 
NAJTAŃSZE programy 
Public Domain (nagranie 
dyskietki już od 1,5) 
Katalog po przesłaniu koperty, 
znaczka i dyskietki lub 2,5 
złotych. 

COM - bit 


Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54 - 436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 





AMIGA VIDEO 
STUDIO_PL 


Wszystko do prac Wkiec (i nie tyko: 

* Gotowe zestawy do małego siuda Wi- 
deo - AVS 1200_pl 

* Kompleksowa rozbudowa A1200, 
A500, A2000 

* Oprogramowanie 

* Sprzęł - genlockć, digitańzery, karty Tur- 
bo 


* Porady, konsultacje 

NOWOŚĆ: A1200 TOWER 

NAJLEPSZE, W PEŁNI PROFESJONAL- 
NE POLSKIE FONTY WEKTOROWE DO 
WIDEO I DTP - panad 700 krajów, 
Bezpłatna pomoc techniczna - HOT LINE. 
Kamgpietna i miła obsżuga - także sprzedaż 
wysyłkowa. Zadzwoń tub napisz. Ilustro- 


| wany dysk INFO/DEMO - 2,5:zl. 


HUNGRY EYE 


MULTIMEDIA 


80X 88 
00-963 WARSZAWA B1 
tat. (2) 619-77-02 
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Adam Nowak 


roblem wynika z tego, 
że algorytm zapętlenia 
stosowany w trackerach 

| -to prymitywne sklejenie 
początku i końca sampla. W 
efekcie na sklejeniu powstają 
nierzadko trzaski lub szumy, a w 
najlepszym razie wyraźnie da się 
odczuć różnicę dynamiki. Cała 
sprawa nie dawała od dawna 
spać Lechowi Balcerzakowi, 
znanemu także pod pseudoni- 
mem Mobius (ujawniam ksywę, 
ponieważ Autor zrobił to sam w 
opisywanym programie). Ten 
znany teoretyk muzyki (czasem 
nawet aż za bardzo teoretyzują- 
cy). opisujący różne jej niuanse 
na łamach Magazynu AMIGA, 
wielokrotnie dawał się poznać 


MLM-1 


maz=2ILI= 
CIE 
[== 





HLH—1 


LORD SAVE 
[_=sJ) 


także i jako praktyk, choćby po- | 


przez zestawy doskonale spre- | 


parowanych sampli. 

W końcu problem doczekał się 
rozwiązania, a efektem jest opi- 
sywany program o nazwie Mo- 
bius Loop Maker. O co w nim 
chodzi? 

Program pozwala na tworze- 
nie łagodnych przejść przy za- 
pętlaniu dżwięku, na przykład w 
modułach stworzonych progra- 
mami serii tracker czy kawałkach 
z ulubionego przez Mobiusa pro- 
gramu MusicX. 

Stworzone pętle są pozba- 
wione charakterystycznych stu- 
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Czy próbowaliście kiedykolwiek zapętlić fragment 
sampla, na przykład w jakimś trackerze? To banalnie 
proste - wystarczy kliknąć na gadżet LOOP albo 
podobny, i zrobione. Łatwe, prawda? Ale... posłu- 
chajcie sobie tak zapętlonego sampla. W momencie 
zapętlenia nie zawsze będzie brzmiał najpiękniej... 


ków oraz wibracji, jakie często 
powstają przy normalnym „skle- 
janiu”. Program pozwala na 
skorzystanie z dwóch trybów 
pracy podczas wygładzania za- 
pętleń. Pierwszy z nich stosu- 
jemy do dźwięków prostych 


(c) 1995 LECH BALCERZAK 
OJM MM MMI *I-LTHJ 
PLAY STOP CEE BUSY 


EÓ CC" En ERROR 


ATTACK DECAY 
| = 
WZGL A NAJ 


dal 2 lala 11) 


ORL 3 
|IREETZ 


(typu sinusoida) lub do wstęp- 
nego wygładzenia pętli dźwię- 
ków złożonych. Drugi służy do 
ostatecznego wygładzania pę- 
tli. 

Jeśli uzyskany efekt się nam 
nie podoba, możemy zastosować 
rozkaz UNDO, który przywróci 
stan sampla sprzed wygładzania. 

Program jest zaopatrzony w 
obszerną instrukcję, a na dysku 
znajdziemy także przykładowe 
sample, pozwalające na natych- 
miastowe zapoznanie się z dzia- 
łaniem programu. Program moż- 
na zainstalować na twardym dys- 
ku, co zostało bardzo dokładnie 


omówione we wspomnianej in- 
strukcji. 

Rzecz jasna, nie ma programu 
idealnego. Kilka rzeczy w MLM- 
-1 mi się nie podoba. Po pierw- 
sze szybkość działania progra- 
mu nie jest rewelacyjna. Po dru- 


MLM 1 
LIFT 1L EL S ml 





LOAD SAVE 
[FOMAEST | 


ec rom roca peron oc |] mra 


gie zbyt długie sample są auto- 
matycznie obcinane. Przyjęta 
przez Autora górna granica 32 
KB zapewne z czegoś wynika, 
niemniej sam Autor tworzy sam- 
ple dłuższe (nawet do 140 KB, 
vide zestaw Mobius Sounds 2). 
Po trzecie stosowanie programu 
wymaga pewnej wprawy i wyczu- 
cia. Wygładzenie, zastosowane 
w nieumiejętny sposób przy 
niektórych charakterystycznych 
samplach, może całkowicie 
zmienić ich specyfikę. Jeśli np. 
mamy sampel z biciem dzwonu i 
zapętlimy go, to przy nieumiejęt- 
nym ustawieniu tzw. locatorów 








program wprawdzie wyczyści 
ewentualne trzaski na końcach, 
ale jednocześnie wygładzi i 
dźwięk dzwonu w taki sposób, 
że zamiast charakterystycznego 
„bim-bam” otrzymamy odgłos 
przypominający buczenie syre- 
ny fabrycznej (znaczenie termi- 
nu „locator” jest bardzo dokła- 
dnie omówione w instrukcji). 

W sumie jednak jest to pro- 
gram dobry, ułatwiający pracę 
muzykom-eksperymentatorom. 
Jeśli do tego dodać niewygóro- 
waną cenę (niższą niż niektóre 
opłaty za programy shareware), 
może to być wartościowe uzu- 
pełnienie posiadanej biblioteki 
muzycznej, zwłaszcza że nie ze- 
tknątem się dotąd z żadnym pro- 
gramem pomocniczym tego 
typu, ani na Aminecie, ani na 
innych kompaktach z użytkami. 





(©) 1995 LECH BALCERZAK 
uel WILLIAM MOBIUS 

GRACIE E33 

=) mloda 


| RNA zA4 
au |—— | 
UNDO SMOOTH 


lali ia kaka SA) 


Program działa na dowolnej 
Amidze, która ma 512 KB (lub 
więcej) pamięci Chip RAM. w 
praktyce oznacza to komputer z 
minimum 1 MB całkowitej pa- 
mięci. Obrablane sample muszą 
mieć format IFF-8SVX i nie mogą 
być dłuższe niż 32 KB. 


Mobius Loop Maker 
Lech Balcerzak 
DGIMAG 

00-974 Warszawa 97 
skr. poczt. 14 


LUTA 
LULA 
Dystrybutor: 
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Marek Pampuch 


est to zestaw składający 
się z części sprzętowej I 
oprogramowania, pozwa- 
lający na mieszanie dźwię- 
ków z różnych źródeł. Umożliwia 
jednocześnie programową regu- 
lację najważniejszych parame- 
trów dźwięku, takich jak zawar- 
tość tonów niskich i wysokich, 
balans czy wzmocnienie. 

Do czego takie urządzenie 
może się przydać? Nile sposób 
wymieniać tu wszystkich zasto- 
sowań, bo Magazyn nie jest z 
gumy - poprzestanę zatem na 
najważniejszych. 

Przypuśćmy, że opracowuje- 
my film, wykonany amatorską 
kamerą na wakacjach. Ujęcia 
nawet nam wyszły, ale towarzy- 
szący im dżwięk jest tragiczny. 
Na szczęście mamy pod ręką 
Amigę, wzbogaconą o taki au- 
dioprocesor. Do jednego z wejść 
liniowych podłączamy Amigę i 
jako podkład muzyczny puszcza- 
my „czadowy” modulik. Jeśli ktoś 
nie lubi muzyki „komputerowej ”, 
może równie dobrze podłączyć 
tu odtwarzacz płyt kompakto- 
wych, czy nawet zwykły gramo- 
fon lub magnetofon (sprawdza- 
łem z podobno najlepszym pol- 
skim gramofonem g-1100 _„Da- 
niel"; UWAGA: gramofon z wkład- 
ką magnetyczną powinien być 
podłączony przez przedwzmac- 
niacz). Do gniazdka mikrofono- 
wego z przodu podłączamy mi- 
krofon. Czułość gniazda mikro- 
fonowego jest bardzo duża i w 
zupełności wystarcza na prymi- 
tywny polski mikrofon typu MDU- 
-240, którego używałem podczas 
testów. Następnie sadzamy 
przed mikrofonem rodzinę i ka- 
żemy im powtarzać to, co mówili 
podczas kręcenia filmu. Dodat- 
kowo można do kolejnego wej- 
ścia liniowego podłączyć magne- 
tofon z nagranymi na kasecie 
„efektami specjalnymi", których 
podczas kręcenia filmu w rze- 
czywistości nie było (na przykład 
przeraźliwy łoskot w momencie 
upadku teściowej). Wszelkie nie- 
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Wrocławska firma HDP Electronics sc. specjalizowa- 
ła się dotąd w urządzeniach wspomagających obrób- 
kę wizji, a wyjątkiem potwierdzającym regułę był 
„ sampler Digiton. Z tym większym zainteresowaniem 
_ przyjęliśmy otrzymane do testowania urządzenie o 
zagadkowej nazwie Audioprocesor. 





dostatki naszych źródeł dźwięku | 
korygujemy programowo za po- 
mocą Amigi. Na uszy nakładamy 
słuchawki (mogą to być zarówno 
słuchawki profesjonalne, jak I 
najzwyklejsze, od walkmana - w 
tym drugim przypadku należy jed- 
nak dokupić przelotkę „jackową” 
małe gniazdo/duża wtyczka). 





Parametry techniczne urzą- 
dzenia w pełni uzasadniają 
przedrostek hi-fi w nazwie (patrz 
ramka). Dla porównania wspo- 
mniany gramofon „Daniel' też 
jest hi-fi przy znacznie mniejszej 
dynamice, identyczne pasmo zaś 
uzyskuje się w nim wyłącznie za 
pomocą wkładki ADC, przy 








TEST 


- HIFI AUDIOPROCESOR 
AP-100 


wkładce Shure jest to już od 20 
Hz do 19 000 Hz, a z polską 
wkładką Mf104... szkoda gadać. 

A zatem audioprocesor można 
z powodzeniem wykorzystywać 
(przy użyciu źródeł dźwięku do- 
brej jakości, takich jak Amiga czy 


| czytnik kompaktów audio) także i 


do celów profesjonalnych, a nie 
tylko w warunkach domowych. 
Zwłaszcza że dołączone oprogra- 
mowanie umożliwia, oprócz 
wspomnianej regulacji parame- 
trów dźwięków i ich mieszania, 
także i dodanie kilku efektów, z 
których dla mnie najciekawsza 
jest możliwość tworzenia pseu- 
dostereofonii dla dźwięków mo- 
nofonicznych (posłuchajcie so- 
bie tylko potraktowanego w ten 
sposób monotfonicznego modułu 
„Martika” autorstwa Scorpika, a 
uwierzycie). Program ma także 
efekt wzbogacający wrażenie ste- 
reofonii. Nie jest to wprawdzie 
Dolby Surround, ale na słuchaw- 
kach wypada wcale, wcale. 
Bardzo ciekawym pomysłem 
jest możliwość podłączenia urzą- 
dzenia nie tylko przez port rów- 
noległy, ale i przez gniazdo joy- 
stick 2. W zestawie znajdziemy 
odpowiedni przewód. Uchroni to 
tych z Was, którzy już mają port 
równoległy zajęty czymś innym 
(na przykład samplerem służącym 
jako jedno ze źródeł dźwięku), 
od stałego wachlowania kablami. 
Program, na pierwszy rzut oka, 
nie wygląda zbyt pięknie, ale w 
końcu nie to jest najważniejsze. 
Działa natomiast bez zarzutu - 
nie wprowadzając dodatkowych 
szumów do przetwarzanego sy- 
gnału | będąc wyjątkowo prosty 
w obsłudze. Właściwie nie trze- 
ba by było nawet czytać instruk- 
cji, gdyby nie... to, że w podręcz- 
niku znajduje się opis 18. In- 


| strukcji ARexxa. Program bo- 


wiem reaguje na polecenia wy- 
dawane w tym języku, Akurat w 
tym wypadku bardzo się to przy= 
daje. Można na przykład za po- 
mocą odpowiednio napisanego 
skryptu spowodować pulsujące 
zmiany wzmocnienia. Ktoś po- 
wie, że to samo można robić z 
poziomu programu - przesuwa- 
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Audiogrocesor AP 100 


4 weżśca liniowe 
(chinch): 200 mV2%/ 
41 kobm 

1 wejście mikrofono- 
we (miaijack): 5 aV/ 
47 koba 

200 mi 2V/47 kohm 
200 mV 2V/10 kohm 


WTULECZUUDŁ A 


2 wejścia 120 (DIN): 
2 wyjścia (chinch): 
1 myjście 
słuchawkowe: 
Pasmo przenosresia 
PEJA UL 
Dynaaika: 
UDYDESJŁE 


16-300 omów 

20 Hz - 20000 Hz 
poniżej 0,5% 

powyżej 90 dB 
+15dB- 1268 dla40 
Hz, + 12 dB - 12 dB 
dla 15000 Hz 

12% (z zasilacza ze- 
wętnnego) 


Zasilanie: 





jąc odpowiednie gadżety za po- 
mocą myszki. | będzie miał ra- 


Jarosław Horodecki 
rogram ten, jak każdy 
wydany przez firmę Ar- 
rakis, zapakowany jest 
w przyzwoite i w miarę 

trwałe pudełko, na którym umie- 
szczono tytuł programu, odpo- 
wiedni rysunek, a także krótki 
opis oraz kilka przykładowych wl- 
zerunków ekranu. Wyszczegól- 
nione są także wymagania sprzę- 
towe, które są zresztą stosunko- 
wo niewielkie. Do jego urucho- 
mienia wystarczy zwykła Amiga 
500 z 1 MB pamięci oraz syste- 
mem 1.3. 

W pudełku znajdziemy oprócz 
jednej dyskietki z programem, tak- 
że instrukcję obsługi oraz kartę 
licencyjną i tabelkę kodów do pro- 
gramu. Wszystkie te składniki pa- 
kietu wykonane są estetycznie. 
Dość krótka, ale przyzwoicie przy- 
gotowana instrukcja obsługi w 
sposób przystępny objaśnia wszy- 
stkie opcje programu. Właściwie 
nie można jej niczego zarzucić. 

Sam program można urucho- 
mić na dwa sposoby. Albo przez 
włożenie dyskietki do stacji i zre- 
setowanie komputera, albo po 
zainstalowaniu na twardym dysku 
- z poziomu Workbencha, po- 


przez kliknięcie na jego ikonce. | 
Workbench zresztą pojawia się na | 
ekranie również przy starcie zdys- | 


kietki, także wtedy program jest 
uruchamiamy poprzez wybranie 
jego ikonki. Warto jeszcze wspo- 
mnieć, że instalacja programu na 


twardym dysku jest prosta i szyb- | 


ka. Nie został wprawdzie stworzo- 
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cję, tyle że nie wierzę, iż komu- 
kolwiek uda się kilkanaście razy 
z rzędu ustawić w ten sposób 
identyczne położenia gadżetów. 
Zawsze ręka zadrży lub mysz się 
znarowi. A tak, całą robotę wy- 
kona za nas Amiga, i to na doda- 
tek superdokładnie. Ci z Was, 
którzy nie znają ARexxa, mogą 
skorzystać z załączonych goto- 
wych skryptów, aby przekonać 
się, jaka to wygoda. 

Wszystko to, a także wspo- 
mniana „ubogość” ekranu, powo- 
dują, że program jest bardzo pro- 
sty w obsłudze, nawet dla tych, 
którzy do tej pory nie mieli wiele 
do czynienia z komputerem. 

Konserwatyści i inni malkon- 
tenci zapytają: Po co takie cudo, 
skoro można sobie kupić „nor- 


FIZYKA 


malny” stolik mikserski? Uważam, 
że jest to wyjście gorsze. Po 
pierwsze zużywają się potencjo- 
metry, będące „sercem” zwykłe- 
go stolika. Tu może się zepsuć 
tylko myszka. Wymiana zwierza- 
ka jest znacznie prostsza niż po- 


/ tencjometru, nie wspominając już 


o tym, że jeśli zamontujemy po- 
tencjometr o nieco tylko innych 
parametrach, może to zmienić 
barwę uzyskanego dźwięku, 
dźwięk zaś miksowany kompute- 
rowo będzie zawsze taki sam. 

W tym komputerowym mikse- 
rze brakuje mi tylko jednego. 
Przydałby się, moim zdaniem, 
graficzny korektor dźwięku (tzw. 
equalizer), czyli nie dwa, a kilka 
regulatorów zawartości tonów 
niskich i wysokich, 





Drugą pod względem wielkości grupą polskiego 

oprogramowania dla Amigi są niewątpliwie programy 

o pewnych walorach edukacyjnych. Spora ich część to 

po prostu leksykony z pewnego zakresu wiedzy, naj- 

częściej oparte na określonych podręcznikach. Fizyka 
nie jest tutaj wyjątkiem. 


ny specjalny skrypt pracujący w 
oparciu © standardowy instaler 
Commodore'a, ale skrypt przygo- 
towany przez autorów programu 
jest równie prosty w obsłudze i 
nie powinien nikomu sprawić kło- 
potu. 

Po uruchomieniu program zgła- 
sza się z prośbą o podanie kodu o 
określonym numerze. Wszystkie 
kody wyszczególnione są na do- 
łączonej do pakietu karteczce, 
Zapewne, aby utrudnić jej kopio- 
wanie, kody zostały wydrukowa- 
ne na czerwonym tle. Jest to po- 
wszechny rodzaj zabezpieczenia 
i chyba niezbyt skuteczny. Część 
zachodnich firm już jakiś czas 
temu doszła do wniosku, że za- 
bezpieczanie programów nie ma 


wielkiego sensu. Może polscy pro- | 


ducenci i dystrybutorzy również 
wkrótce dojdą do tego wniosku, 
który znacznie ułatwi życie prze- 
ciętnemu użytkownikowi, a zabie- 





rze zajęcie rodzimym piratom. | 


Chyba oczywiste jest, że tak czy 
inaczej każdy program prędzej czy 
później zostanie odbezpieczony i 
skopiowany. Wróćmy jednak do 
opisu naszej Fizyki. 

Po pokonaniu zabezpieczenia 
wyświetla się główny ekran pro- 
gramu, zawierający informacje o 
jego autorze i wydawcy. Po wy- 
braniu dowolnej opcji następuje 
jednak zmazanie tych informacji. 
Oprócz ponownego wyświetlenia 
ekranu informacyjnego znajduje 
się tutaj jeszcze osiem opcji. 

Pierwsze trzy z nich to tabelki 
grupujące ogólne wiadomości o 
stałych fizycznych oraz stosowa- 
nych w fizyce jednostkach. Jest 
tu więc tabelka stałych fizycznych, 
takich jak stała grawitacyjna, pręd- 
kości kosmiczne, prędkość świa- 
tła i kilkanaście innych. Do tabelki 
nie można mieć żadnych zastrze- 
żeń merytorycznych, wszystkie 
podane stałe są poprawne, naj- 
prawdopodobniej zresztą tabelka 


W skłąd zestawu wchodzą: 
audio procesor, oprogramowa- 
nie sterujące, instrukcja, gwa- 
rancja, zasilacz 12V, kable po- 
łączeniowe (do gniazda parallel 
Amigi i do gniazda Joystick 2). 


LECZ) 
LJ 
Cena 
LAS HDP Electronics 5.6, 
pl Stasica 7, 
50-223 Wrocław, 


te. (071) 215782 


Wykonanie 


Ogolnie 





ta (podobnie jak i następne) zo- 
stała zaczerpnięta z książki „Ta- 
blice matematyczne, fizyczne, 
chemiczne i astronomiczne”, tak 
więc wszystkie podane wartości 
zgadzają się z tymi zawartymi we 
wspomnianej książce. Zarzucić 
mógłbym tu jedynie pewną nie- 
konsekwencję w podawaniu jed- 
nostek. Niekiedy autorzy stosują 
ujemną potęgę, w innych wypad- 
kach natomiast po prostu dziele- 
nie. Jest to chyba zupełnie niepo- 
trzebne urozmaicenie. Sądzę, że 
zastosowanie mnożenia oraz 
ujemnej potęgi jest rozwiązaniem 
najlepszym, zwłaszcza że znaczek 
„/”, stosowany jako dzielenie w 
komputerze, nie do końca odpo- 
wiada polskim standardom w tej 
dziedzinie. 

Pozostałe tabelki to zestaw pod- 
stawowych i uzupełniających jed- 
nostek SI oraz tabelka jednostek 
pochodnych układu SI. Im rów- 
nież właściwie nie można niczego 
zarzucić pod względem meryto- 
rycznym. Moim zdaniem jednak 
zupełnie niepotrzebne są komen- 
tarze podane przy jednostkach 
podstawowych. Pozatym przy jed- 
nostkach pochodnych układu Sl 
nie zawsze są podane Ich zapisy 
w postaci jednostek podstawo- 
wych tegoż układu. Nie było chy- 
ba problemem przepisanie kilku 
literek więcej, a informacja taka 
może się przydać. 

Kolejne cztery opcje programu 
to na zmianę materiał teoretyczny 
i testy, odpowiednio z zakresu 
ósmej klasy szkoły podstawowej 
oraz pierwszej klasy liceum ogól- 
nokształcącego. Teoria, to po pro- 
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stu kolejne rozdziały z podręczni- 
ków dla wspomnianych klas. Nie- 
stety, nie miałem możliwości po- 
równania zawartego w programie 
materiału z materiałem ze wspo- 
mnianych w instrukcji obsługi 
podręczników. Jak sądzę jednak, 
jest to bardziej wybór poszcze- 
gólnych akapitów niż opracowa- 
nie materiału. 

Zadaniem testów natomiast jest 
sprawdzenie podstawowej wiedzy 
z zakresu przedstawionego w ra- 
mach teorii materiału. Są to testy 
wielokrotnego wyboru, coznaczy, 
że wśród podanych odpowiedzi 
na każde pytanie może być kilka 
poprawnych, poprawne mogą być 
nawet wszystkie. Nie spotkałem 
się jednak z przypadkiem, aby 
żadna z podanych odpowiedzi na 
pytanie nie była dobra. Jest to fakt 
pozytywny, ponieważ brak takiej 
odpowiedzi może powodować, że 
utrwali się błędny materiał. 

Wadą testów jest natomiast 
bardzo mała liczba pytań. Auto- 
rzy mogliby chyba poświęcić tro- 
szkę czasu i przygotować nieco 
większą bazę pytań testowych. 
Poza tym minusem jest to, że 
informacja o podaniu błędnej od- 
powiedzi z jednoczesnym wyświe- 
tleniem poprawnej przesłania wy- 
świetlone wcześniej na ekranie 
możliwe warianty, co nie pozwala 
powtórnie ich przeczytać. 


Pytanie nr 1/18 
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Różnorodność a td! świetlnych. 


InterferencJa 
Siatka dyfrakcyjna, 


wiatła. 


UAE charakter rozchodzenia się światła. 
U: 


Harun 
Odbicie światła. 
Zwierciadła. 


Odbicie od powierzchni niegładkiej - rozproszenie. 


Zwierciadło kuliste wklesłe, 


Załamanie światła. 


Przejście wiązki świetlnej przez pryzmat. 


Ner SA 
Cz 


Wykorzystanie obrazów rzeczywis 


soczewka noże tworzyć Ay przedmiotów? 


ych z soczewek. 


Obrazy pozorne tworzone przez soczewki, 
Inne przyrządy optyczne: nikroskop, luneta, 
Natura fal świetlnych. 
Pronieniowanie rozgrzanych ciał. 
Podsumowanie pozdziału, 


Ostatnia opcja zapewne naj- 
bardziej przypadnie do gustu 
uczniom. Zawiera ona zestaw kil- 
kunastu typowych zadań oraz po- 
wiązanych z tymi zadaniami wzo- 
rów. Wystarczy wpisać odpowie- 


pz 1/3'n'Exy/V. 


4/B'n'Epp'V. 


1/3'n'Exte'V. 


rw | 


dnie dane oraz wskazać poszuki- 
waną jednostkę, aby program au- 
tomatycznie dokonał wymaga- 
nych przekształceń i podał goto- 
wy wynik. Ta sama opcja zawiera 
również przeliczanie niektórych 


Teoria - kl.1 
Test = kl.1 


Zadania | 





prostoliniowego rozchodzenia się światła. 


TSZT ZAC EPO OAI 







TEST 


Teoria - k1,8 
Test - k1.8 
Teoria - kl.1 


Test - kl.1 





jednostek fizycznych. Wszystko 
to stanowi z pewnością pewne 
ułatwienie w rozwiązywaniu za- 
dań... Uważam jednak, że opcja 
ta powinna być stosowana jedy- 
nie do sprawdzania poprawności 
otrzymanych już wyników. Takie 
automatyczne rozwiązywanie za- 
dań nie służy nauce fizyki. Wszak 
podczas pracy klasowej nie bę- 
dziemy mieli do dyspozycji kom- 
putera. Warto o tym pamiętać. 
Program Fizyka, firmy Arrakis, 
jest produktem zadowalającej, jak 
na polskie warunki, jakości. Nie 
udało mi się w nim dostrzec żad- 
nych błędów merytorycznych, 
choć oczywiście nigdy nie można 
wykluczyć istnienia jakichś lite- 
rówek czy drobnych przekłamań. 
Nie można również zarzucić Fizy- 
ce trudności w obsłudze czy za- 
wodności działania. Przed jej za- 
kupem warto się jednak zastano- 
wić, czy wygodniejsze będzie po- 
sługiwanie się komputerem czy 
zwykłym, tradycyjnym, podręcz- 
nikiem. 
Nnrakis 
Wały Jagiefońskie 1 
80-853 Gdańsk 
pok. 55, tet (058) 31 41 15 


LULA 


wewn. 30, 33 
24490 gr 
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TEST 


SUPER GRAPHIC F 


Adam Nowak 
o modach na puzzle czy 
prawa jazdy nastała moda 
na pakiety, zawierające 
dane możliwe do wyko- 

rzystania w innych programach. 

| bardzo dobrze. Nie każdy bo- 
wiem użytkownik Amigi potrafi 
sobie przygotować takie rysunki 
czy sample, o Jakich by marzył. 

Jednym z takich pakietów jest 

Super Graphic Pack, przezna- 

czony dla użytkowników Amig z 

układami AGA. 


84 


Zawiera on 80 spakowanych 
rysunków, tekstów, digitalizowa- 
nych zdjęć, animacji i wzorców 
dla teł. Wszystko to można wy- 
korzystać w innych programach. 
Tematyka jest bardzo szeroka: 
znajdziemy tam i fantastykę ko- 
smiczną, i panienki (mniej lub 
bardziej ubrane), i przyrodę, i 
inne rzeczy. Prezentowane gra- 
fikl, wykonane w większości pro- 
gramami Real 3D i Imagine, poza 


nielicznymi wyjątkami mają do- | 


brą jakość i są dość ciekawe. W 
większości są to prace public 
domain, uzupełnione kilkoma 


ĄY'yP"vóLR '9600359 (807) 








obrazkami, których pochodzenia 
nie znam (najprawdopodobniej 
prace własne autorów kompila- 
cji). Grafiki są nagrane w forma- 
tach JPEG I IFF HAM. Można się 
przyczepić jedynie do tego, że 
„Zmarnowano" nieco miejsca na 
dyskach, dublując nagranie zbio- 
rów z wzorcami (w tym miejscu 
można było zmieścić kolejny 
obrazek). | jeszcze jedno. Nie- 
które IFFy przekształcono na 
JPEG, co spowodowało „posia- 
nie". Po przeróbce tych rysun- 
ków ponownie na IFF - „siew” 
zniknie. 





Dołączony instalator rozpako- 
wuje zawarte dane tylko na dys- 
kietki, nie ma jednak problemów 
zrozpakowaniem danych na pie- 
chotę na twardy dysk. W opako- 
waniu znajdziemy osiem nale- 
pek, które można nakleić na dys- 
kietki z rozpakowanymi danymi. 

Oddzielny komentarz należy 
się instrukcji. Wprawdzie dokła- 
dnie opisuje ona wszystkie czyn- 
ności, jakie należy wykonać przed 
rozpoczęciem oglądania obraz- 
ków, ale to jedyne, za co można 
ją pochwalić. Pomijam już nie- 
dbały druk, błędy („żąglerka", 
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ZNEDEZ EGZ 


mak MEGA | 


„Worekbench”) i nieścisłości (po 
pierwsze: dyskietki nie są zapcha- 
ne do granic możliwości - jest 
jeszcze na nich trochę wolnego 
miejsca, a ponadto, skoro ma to 
działać tylko na A1200 i A4000 
można było je sformatować w 
systemie DSD lub co najmniej 
FFS, a nie na standardowe 880 


LTE ALE W! OCT scE 


KB, po drugie: po rozpakowaniu 
cztery dyskietki rozmnożą się do 
8, anie do 12, gdyż spakowanej 
zawartości obejrzeć się nie da 
itd.). Może bym w ogóle spuścił 
na instrukcję zasłonę milczenia, 
jako że nie ma ona wpływu na 
dane zawarte na dyskietkach, 
gdyby nie to, że autor instrukcji 


wi”. RE 


"NAPA Er” 


=" KILER o 
- Ww= 


każe mi w pewnym momencie... 
skasować komputer. NIEEE - 
moja Amisia absolutnie na coś 
takiego nie zasłużyła! Instrukcja 
jest zatem kolejną z przyczyn 
obniżenia oceny ogólnej. Nie- 
mniej firmie EXE należą się bra- 
wa za to, że dostrzegła, iż nie 
samymi puzzlami amigowiec żyje. 











ASTRON BAZA V1.1 


Adam Nowak 


az danych dla Amigi jest 

już sporo i wciąż po- 

wstają nowe programy 

tego typu. W takim natło- 
ku szanse mają zatem albo bazy 
genialne, albo bazy „specjalizo- 
wane". Do tego ostatniego ro- 
dzaju należy opisywana Astron 
Baza. 

Już sam pomysł zgromadze- 
nia w bazie danych z zakresu 
astronomii jest ciekawy. Niezłe 
jest także wykonanie. 

Astron Baza podzielona jest 
na trzy podstawowe działy: 
Układ słoneczny, Technika w 
astronomii i Przestrzeń ko- 
smiczna. W ten sam sposób 
podzielony jest ekran. Klikając 
na jakąkolwiek opcję z po- 
szczególnych trzech grup uzy- 
skujemy dostęp do bardziej 
szczegółowych danych. Więk- 
szość z nich jest ilustrowana 
zdjęciami, niekiedy nawet kil- 
koma do jednej informacji 
(szkoda tylko, że są to prze- 
ważnie zdjęcia niewielkie i czar- 
no-białe). Moim zdaniem Autor 
niepotrzebnie starał się zmie- 
ścić wszystko na dwóch dys- 
kietkach. A jest tego trochę. 
To, co nie mieści się w prze- 
glądzie, jest poupychane w ta- 
bele tematyczne. 

Program nie ma instalera, jed- 
nak osoby znające się nieco na 
systemie operacyjnym Amigi po- 
winny zainstalować go bez pro- 
blemów na twardym dysku. Je- 
dyny kłopot w takim wypadku 
może być spowodowany tym, że 
program ma polskie litery w stan- 
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dardzie xJP, Przy uruchamianiu 
z dyskietki jest to bez znacze- 
nia, ale jeśli ktoś już wcześniej 
zainstalował na twardzielu stan- 
dard AmigaPL, to trochę się na- 
pracuje. 

Właściwie to jedyne zarzuty, 
jakie można postawić programo- 


wszystkin szybko s 


> ni 


wi. O Autorze i Wydawcy dobrze | 
świadczy to, że w błyskawicz- 


nym tempie wyeliminowali drob- 
ne błędy, na jakie w wersji 1.0 
zwrócono im uwagę. Obsługa 
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programu jest dziecinnie prosta 
I da sobie z nią radę każdy, na- 
wet ten, kto jest początkującym 
komputerowcem. 

Uważam, że jest to najlepszy 


program ze wszystkich rozpro- | 
wadzanych przez BIW, mogący | 


służyć jako bardzo dobry mate- 


riał przygotowawczy przed kla- | 


sówką z astronomii. 
Z czystym sumieniem mogę 
polecić program tym wszystkim, 


którzy uczą się astronomii lub | 
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chcą się czegoś o niej dowie- 
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H resr_ 


Adam Nowak 


= od tym tajemniczym ty- 
,._ tułem kryje się prosta 
h baza danych. Od innych 
ko programów tego typu 
odróżnia ją jednak możliwość 
przechowywania obrazków, ani- 
macji i dźwięków. W czasach, 
gdy mająca podobne możliwo- 
ści MiAmiga File III jest prak- 
tycznie niedostępna, jej następ- 
czyni zaś — Final Dała - tego nie 
potrafi, jest to rozwiązanie dla 
wszystkich, którzy chcieliby ska- 
talogować coś, co wymaga jed- 
noczesnego zapamiętania fonii i 
wizji. 

CVB przeznacza na jeden re- 
kord danych sześć pól o różnej 
długości, umożliwiając wprowa- 
dzenie danych o długości od 1 
do 32 znaków, co w większości 
wypadków jest wystarczające. 
Rekordy można kasować, dopi- 
sywać i przeszukiwać zgodnie z 
zadanym kryterium. Stworzoną 


| 


| 








SĘ etu aly kraj) 
| mae a M Eni cały kraj) 


bazę danych można zapisać na 
dysku (w postaci normalnej lub 
spakowanej, w tym ostatnim wy- | ma zainstalowane polskie litery 


padku zbiór będzie automatycz- 
nie rozpakowany podczas łado- 
wania) lub wydrukować na dru- 


blika Lud,-0en. 






karce (w całości albo poczyna- 
jąc od dowolnej strony). Program 


w standardzie AmigaPL. 
Wraz z CVB użytkownik otrzy- 
muje dyskietkę z danymi, zawie- 





rającą dwie przykładowe bazy 
(numery kierunkowe telefonów i 
ofertę BIW). 

Program działa na dowolnej 
Amidze z 1 MB, jednak w takiej 
konfiguracji nie jest zbyt szybki. 
Należy ponadto pamiętać o tym, 
że rekordy „multimedialne", za- 
wierające obrazki czy dźwięk, a 
zwłaszcza animacje, dość szyb- 
ko wyczerpują pojemność pamię- 
ci. Na „gołej” A1200 program 
działa już w miarę szybko, a i 
pamięci na dość rozbudowaną 
bazę wystarcza. CVB ma także 
instaler, dzięki czemu można za- 
instalować go na twardym dysku. 


Cheyenne Video Base r 1.0 
Ryszard Sasge 

BIW 

ul. Platynowa 4/128 
00-808 Warszawa 


tel. (022) 241840 
[18.00-20.00] 
390g 





TOM-TEL V 1.0 


Adam Nowak 


om-Tel jest bardzo pro- 
stą bazą danych, ukierun- 


kowaną na przechowy- | 


wanie danych tele-adreso- 
wych, na co wskazuje układ i wie|- 
kość pól w rekordzie. Może za- 
pamiętać do 800 rekordów, za- 
wierających imię i nazwisko, ad- 
res oraz telefon służbowy i do- 
mowy, a także stanowisko i na- 
zwę firmy. Nazw rubryk nie moż- 
na zmieniać, tylko je przeszuki- 
wać, uzupełniać i poprawiać, a 
także usuwać niepotrzebne re- 
kordy i wydrukować bazę w cało- 
ści lub w części. | to wszystko, A 


zatem baza nadaje się wyłącznie | 


do przechowywania telefonów. 
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b, prenier Jh. Z$L = podobno teraz PÓL ] 
nieznany : J J J 





Pawlak | Maldenar ] 


Jak na takie zastosowania i ja- 
kość wykonania ma jednak, moim 
zdaniem, zbyt wysoką cenę. 
Wszystko to wpływa na obniżenie 
oceny ogólnej. 

Podsumowując = zupełnie prze- 
ciętna, mało uniwersalna baza, na 
dodatek niezbyt szybka, Uważam, 
że jest to najsłabszy z programów 
tego autora, których kilka jest roz- 
powszechnianych przez BIW. 
Przypuszczam jednak, że jest to 
tylko „wypadek przy pracy” i pan 
Ptak wkrótce przedstawi nam 
nowe, lepsze programy. Program 
działa na dowolnej Amidze. Tom- 
-Tel nie ma instalera, jednak moż- 
na go zainstalować na piechotę 
bez najmniejszych problemów. 
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EAZA 


I ELIM JPL 


a początek kilka ogól- 
nych informacji. Dyskiet- 
ka z programem, a także 
karta rejestracyjna i in- 
strukcja obsługi zapakowane są 
w niezbyt solidne pudełko, 
wzmocnione jednak włożoną do 
środka grubą tekturą. Gwarantu- 
je to wytrzymałość opakowania, 
choć unieruchomienie dyskietki 
byłoby chyba niezłym pomysłem. 

Sama instrukcja obsługi, choć 
niewielka objętościowo, jest przy- 
gotowana zupełnie przyzwoicie, 
a zawarte w niej informacje w 
pełni wystarczą do sprawnej ob- 
sługi programu, która zresztą jest 
bardzo prosta i nie wymaga wła- 
ściwie dokładnego omawiania. 

Sam program prezentuje się 
również całkiem nieżle. Pierwszą 
jego zaletą jest już choćby to, że 
nie został on, jak ogromna więk- 
szość polskich programów, na- 
pisany w AMOS-ie. Działa bardzo 
ładnie w systemie Amigi, korzy- 
stając z eleganckiego interfejsu 
użytkownika, który wprawdzie nie 
jest zgodny z kanonami systemów 
operacyjnych w wersji 2.0 i now- 
szych, ale nie jest to przecież 
najważniejsze. 

Wypożyczalnia wideo może 
być uruchomiona zarówno z dys- 
kietki — po włożeniu jej do napę- 
du, jak z twardego dysku - po 


Bazy danych to dość popularny rodzaj programów, a 

ich przetwarzanie to jedno z głównych zadań kompu- 

terów. Wypożyczalnia wideo firmy EXE jest z pewno- 

ścią jednym z wielu tego typu programów o charak- 

terze specjalistycznym, przeznaczonych tylko do 
określonych zastosowań. 


zainstalowaniu na nim programu i 
kliknięciu na jego Ikonce. Insta- 
lacja na twardym dysku wpraw- 
dzie nie wykorzystuje commodo- 
re'owskiego instalera, ale mimo 


to jest prosta i szybka. Gdy nato- 


miast program uruchamiany jest 


WYPOŻYCZALNIA WIDED VI 82, 





Dopisywanie kaset [=| 





zdyskietki, warto wcześniej prze- 
kopiować go na inną dyskietkę. 
Należy także zwrócić uwagę na 


inną, dość nietypową jak na pol- | 


skie warunki, cechę. Otóż Wypo- 
życzalnia wideo nie ma żadnego 
zabezpieczenia. Dzięki temu nie 


: Waldenar Konik 4 Piotr Wucha 








WYPOŻYCZALNIA WIDEO 


| trzeba się męczyć z odnajdywa- 


niem kodów czy też liczeniem li- 
terek w instrukcji, przy każdym 
uruchomieniu programu. Niewąt- 
pliwie w pewnym stopniu podno- 
si to komfort pracy, choć z dru- 
giej strony tak drobnego udogo- 
dnienia nie można przeceniać. 

Samo działanie programu jest 
szybkie, obsługa szalenie prosta. 
Instrukcja obsługi jest właściwie 
niepotrzebna. Możliwe jest łatwe 
dopisywanie nowych klientów, 
ich edycja, także dopisywanie 
nowych kaset i oczywiście ich 
edycja. Wszystkie te opcje wy- 
świetlane są na ekranie w formie 
gadżetów. Moim zdaniem nieco 
sensowniej byłoby pogrupować 
poszczególne gadżety, wyróżnia- 
jąc te przeznaczone do obsługi 
bazy klientów oraz te zajmujące 
się spisywaniem kaset, a także te 
realizujące ogólne funkcje. Zale- 
tą jest natomiast niewątpliwe moż- 
liwość wywoływania poszczegól- 
nych funkcji także za pomocą 
odpowiadających im klawiszy, 
zaznaczonych oczywiście w 
menu. 

Co można natomiast powie- 
dzieć © praktycznym zastosowa- 
niu programu, Nie korzystałem z 
niego wprawdzie, prowadząc 
prawdziwą wypożyczalnię kaset 
wideo, niemniej do potrzeb te- 
stu stworzyłem niewielką bazę 
klientów oraz filmów, które na- 
stępnie „wypożyczałem". Oto 
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Dopisywanie kaset Bl | 





sensacyjny | porno | lovestory | 
kryninał | komedia | edukacyjny | 
__toror__| „mei | 
thiller | | _Pr czy | 


ne lodranat | z | przygodowy _| 
s-f | nuzyczny | karate | 


historyczny 


moje uwagi na temat działania 
programu. 

Po pierwsze chyba niepo- 
trzebnie ustalony został limit 
pobrania od wypożyczającego 
tylko 65 OOO starych złotych (lub 
6 złotych 50 groszy, gdy pro- 
gram pracuje w nowych złotych). 
Nie sądzę, aby było to spowodo- 
wane względami technicznymi, 
a znacznie lepiej byłoby, gdyby 
to sam użytkownik mógł ustalać 
sobie limit. 

Druga sprawa to niewielka licz- 
ba informacji, wyświetlanych w II- 
ście klientów. Z powodzeniem 


można by umieścić tam liczbę 
wypożyczonych każdej z osób 
kaset, jak również inne informa- 
cje. Miejsca jest sporo. Pozatym, 


moim zdaniem, zupełnie niepo- | 


trzebne jest pytanie o datę, od 
której program ma rozpocząć 
przeszukiwanie, W większości 
wypadków chcemy przecież znać 
wszystkie wypożyczone przez 
daną osobę kasety. Z kolei po 
wyszukaniu wypożyczonych kaset 
warto wyświetlić nie tylko ich nu- 
mery, ale pełne tytuły wraz z datą 
wypożyczenia, liczbą dni, jakie 
upłynęły od momentu wypożycze- 





Na twardy dysk 
E-240 = 50 zł (500 000 szi) 
£-300 = 65 zł (650 000 szł) 


Jedna kaseta dyskletkowa E-240 to równowartość ok. 220 dyskietek! 
Na kasacie twardodyskowej E-240 mieści silę około 200 WB danych! Do 
kaset dokładam dyskietką z aktualnym pełnym kataiogiom — — dratie. 
- COMIESIĘCZNY KONKURS WIEUSTAJĄCY 
Spośród wszystkich klientów, którzy nabyl w ciągu miesłącz u zznia 
choć jedną kasetę VBŚ, zoataną wylosowano 3 osoby, które będą megły 
wybrać sable po jednoj kasecie, którą otrzymają oczywiście 
GRATIS HI 
Oto ilsta zwycięzców kwietniowych: 
- Robert Chruszetyk z Rybnika 
- Janusz Szczorkowski z Częstochowy 
- Ireneusz Nowogański z Przylepia 
Gratuluję! 
Aby otrzymać katalog, wyślijcie kopertę + znaczek za GÓ gr + dyskietkę 
lub 2 zł pod adresem: 
| Wojciech Knanczyk 
02-683 Warszawa 
ml. Gotarda 1 m. 16 
Zapraszam awtorów dem I PO do współpracy. Piszele do mnie! 
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KASETY VBS 
KORSARZA 
- ponad 70 kaset w worzji na twardy dysk 
+ ponad 20 kaset w wersji dyskietkowej 
OTO CENY 


Dyskiotkowa: 
E-240 = 60 zł (600 000 szł) 
£-120 = 30 zł (300 000 szł) 





_ baka | __westem | 





nia, oraz kwotą wpłaconą przez 
klienta przy wypożyczaniu kasety. 

Kolejna rzecz, o której trzeba 
wspomnieć, to brak możliwości 
wygodnego przechodzenia pomię- 
dzy poszczególnymi modułami 
programu. Powinna istnieć możli 
wość przejścia do edycji danego 
kilenta z poziomu menu przeglądu 
kaset i odwrotnie. Powinna być 
także możliwość przejścia od listy 
klientów lub kaset bezpośrednio 


| | do wypożyczania lub zwrotu. 


Na koniec jeszcze jedna uwa- 
ga dotycząca samego Spisu 
klientów, Imię, nazwisko, adres 
oraz numer pesel, to teoretycz- 
nie informacje w pełni wystar- 
czające. W rzeczywistości jed- 
nak okazuje się, że przydałoby 
się także miejsce na numer tele- 
fonu oraz przynajmniej z linijkę 
lub dwie na własny komentarz. 
Podoba mi się natomiast pomysł 
z „czarną listą". To może się na- 
prawdę bardzo przydać, 

Cóż, uwag na temat możli- 
wych udoskonaleń programu 
można mieć wiele. Wymieniłem 
tylko kilka możliwości, aby po- 
kazać, że niestety Wypożyczal- 
ni wideo sporo brakuje do tego, 
aby stała się naprawdę uniwer- 
salnym i wygodnym w obsłudze 
programem. Nie można jej za- 
rzucić żadnych błędów. Niewąt- 
pliwie jest to też program nieza- 
wodny w działaniu i być może w 
pełni wystarczający dla nie- 


| których, mniejszych wypoży- 


czalni. Wydaje mi się jednak, że 
nad większą liczbą danych użyt- 
kownik nie będzie w stanie za- 
panować, między innymi z po- 
wodu braku opcji, pozwalają 





cych na szybki przegląd ogól- 
nych informacji © poszczegól- 
nych klientach. Decyzję, czy za- 


| inwestować w Wypożyczalnię 


wideo, czy też poczekać na inny 
program, pozostawiam jednak 
Czytelnikom. 


BXE 


a ) 
ź sir. poczt. 57163 


53-650 Wrocław 57 
48150 gr 
_5/10 
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Rafał Wlosna 


oła Amiga 1200 już daw- 
no przestała być sen- 
sacją. Nawet wyposażo- 
na w pamięć Fast RAM 
jest nieco za wolna do niektórych 
zastosowań, głównie tych gra- 
ficznych. Dopiero dobra dopał- 
ka, w postaci np. Blizzarda Ill, 
może zrobić z tysiącdwusetki 
komputer quasi-profesjonalny. 
Instalacja karty jest bardzo 
prosta i nie różni się od instalacji 
innych tego typu urządzeń - kar- 
tę wkłada się we wnękę u spodu 
Amigi. Jeżeli kupujemy egzem- 
plarz bez koprocesora matema- 
tycznego (po części dlatego, że 
nie każdemu ten luksus się przy- 
da, ale głównie z uwagi nacenę), 
w każdej chwili możemy zainsta- 
lować koprocesor matematycz- 
ny MC68882, najlepiej wersję 
50 MHz (dość drogą). Jeżeli 
kogoś na nią nie stać, może użyć 
prawie o połowę tańszej wersji 
33 MHz, ale wtedy należy się 
zaopatrzyć w odpowiedni kwarc 
(oscylator), wkładany w przezna- 
czoną dla niego podstawkę na 
karcie. Czeka nas także odrobi- 
na zworkologii, gdyż Blizzard, a 
dokładniej koprocesor, należy 
przestawić w tryb pracy asyn- 
chronicznej. 


| karta: Blizzarć 1230-4111 

| Procesor: MC 68030 (50 MHz) 
Koprocesor: MC 68882 (50 MHz) 

MU: 68050 

CPU Instruction Czche: WŁĄCZONA 

CPU Instruction Czche BURST: WŁĄCZONY 
CPU Data Cache: WŁĄCZONA 

CPU Data Cache BURST: WYŁĄCZONY 
Rejestr VBR: $00000000 

Stos systemowy: $001FEB0Q 

Testy wę AJBB 6.1 w stosunku do A1200 


test 000wde 020czde D20coże, PU 















Emulest 537 550 n/d 
| Elpselest 192 192 n/d 
Writepoel 286 2386 nd 
Matrix 506 7.76 n/d 
Sieve 417 563 n/d 
IMath 473 1355 n/d 
Dórystore (569 571 n/d 
MemTest (461 4.61 n/d 
Sart 531 531 n/d 
TGlest 167 1,67 n/d 
linelest "110 1.10 n/d 
Instfest _ 6.22 6.22 n/d 
Swage 478 4.76 191.37 
Fogs 468 468 66.45 
FAłath 506 508 27.13 
Tranlest 434 4,84 94.27 
Fiłatre "484 5.06 633 
Face AT4 | 44 118.13 
BeachBal 470 470 40.75 
| cplxTest 516 5.16 1.35 
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Karta turbo 030/50 MHz 


BLIZZARD 
1230-III 


Niedawno prezentowaliśmy test karty Blizzard 1230- 

ll. Niedługo potem na rynku pojawiła się trzecia 

wersja Blizzarda, oznaczona numerem III, której 
krótki test opisujemy w tym numerze. 


BLI/7ARD 


1230'1Il Tuaso Doszo 





Do karty można, a właściwie | 


NALEŻY, dokupić pamięć RAM. 
Inaczej Amiga, mimo tego że na- 
pędzana procesorem MC68030 
taktowanym zegarem 50 MHz, nie 
będzie pracowała znacząco szyb- 
ciej niż „goła” A1200... (Notabe- 
ne szybkość dostępu do pamięci 
Chip wynosi ponad 1500 ns, w 
przeciwieństwie do 70 ns przy 
kostkach Fast RAM. Opóźnienia 


| nie są wprowadzane przez kości 


pamięci, ale wynikają z konstruk- 
cji Amigi.) Zalecane jest 4 MB, 
chociaż w dzisiejszych czasach 
cała zabawa zaczyna się od 8 MB 
Fast RAM. Należy się od razu 
zdecydować, ile pamięci nam 
trzeba, gdyż niestety, w trzeciej 
wersji Blizzarda na karcie zna- 


leżć można tylko jedno miejsce | 


na kostkę pamięci SIMM (tę „sze- 
roką", 72-pinową, dostępną na 
giełdach), Uważam to za błąd, 
gdyż użytkownik powinien mieć 
możliwość kupna 8 MB w dwóch 


ratach - 4 MB na początku i 4 © 


MB po pewnym czasie. Posia- 
dacz Blizzarda III, chcąc rozsze- 
rzyć Amigę do 10 MB, musi się 
pozbyć starej kostki pamięci z 
karty turbo... Żeby nie było tak 
ponuro, wspomnę, że pamięć, o 
której piszę, w żadnym stopniu 
nie koliduje z kartami PCMCIA (w 
zwykłych rozszerzeniach pamię- 
ci, 8 MB uniemożliwia korzysta- 
nie z urządzeń podłączonych po 
lewej stronie komputera). Z PCM- 
CIA (o przepraszam, teraz to się 
nazywa PG Card) były też proble- 
my w II wersji Blizzarda. W trójce 
poprawiono wszelkie wady. 
Proponuję wgrać, po podłącze- 
nilu karty, program Syslnfo, aby 
dokładnie sprawdzić prędkość 
komputera, Dodatkowo możemy 
zwiększyć prędkość pracy syste- 
mu poprzez przepisanie pamięci 
ROM do RAM-u na karcie (dostęp 
do ROM-u jest wolniejszy niż do 
pamięci, do której MC68030 


| 


| 
| 
| 


odwołuje się bez pośrednictwa 
wolnej szyny danych komputera). 
I tu niespodzianka. W Blizzardzie 
lil robi się to przez... zworkę na 
płycie elektroniki. Dzięki temu 
ROM siedzi od razu w szybkim 
Fast RAM-ie. (W innych kartach 
zwykle potrzebny jestdo tego spe- 
cjalny program. ) Ile taka operacja 
daje? Oto przykład szybkości ła- 
dowania się Workbencha, od 
pierwszego mignięcia diody „H. 
Disk" do jej definitywnego zga- 
śnięcia, po pojawieniu się ekranu 
systemu i uruchomieniu wszyst- 
kich (kilkunastu) programików w . 
szufladzie WBStartup... s 


Karta bez MAPROM - 20,21 5 
Karta 7 MAPROM - 17,34 $ 

MAPROM oznacza właśnie 
przepisanie ROM-u do RAM-u. 
Nie jest to oszałamiająco dużo - 
raptem 15%, ale należy pamię- 
tać, że prędkość procesora, jak 
i twardego dysku, jest stała w 
obu wypadkach... 

Prędkość karty ilustruje tabel- 
ka obok, Subiektywna ocena pręd- 
kości, w porównaniu z innymi kar- 
tami 50 MHz wypada pozytywnie 
= (po włączeniu zworki MAPROM) 
Blizzard Ill wydaje się pracować 
odrobinę szybciej niż np. GVP 
A1230-Il z tym samym proceso- 
rem MC68030, taktowanym tą 
samą częstotliwością 50 MHz. 

Miłymi dodatkami są: zegar 
czasu rzeczywistego, specjalne 
złącze do podłączenia sterowni- 
ka SCS--II oraz fakt, że w proce- 
sorze MC68030 znajduje się 
moduł MMU, umożliwiający pra- 
cę z pamięcią wirtualną. 

Cenowo Blizzard prezentuje się 
nie najgorzej. Nie jest to tania za- 
bawka, a do ceny należy doliczyć 
jeszcze 400 zł za pamięć (4 MB, 
osobiście zalecałbym dwa razy 
tyle) i około 300 zł za koprocesor 
matematyczny 33 MHz (wersja 
„max”, czyli 50-megahercowa 
kosztuje ponad 500 zł). Jeżeli Cię 
na to stać - polecam tę kartę. 


Komputer; 
Cena zestawu; 
Dystrybutor: 


Wykonanie: 
Obsługa 
orI4 
instrukcja: 
Cona/ jakość 
Ogólnie: 


_BJ10 
1110. 


_B/10 
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NAJKRÓTSZA DROGA... 


Krzysztof Prusik 


ostatnim odcinku AMOS-a pokazałem, jak można spraw- 

dzić, czy istnieje droga z jednego punktu „labiryntu” do 

drugiego. Tylko komu to potrzebne? Wszak wszystkim 

wiadomo, że stwory z gier komputerowych nie są wyposa- 
żone nawet w jeden mililitr rozumu, a co więcej - nie potrzebują go. 
W grach tego typu liczy się przede wszystkim dobra grafika, dźwięk 
| muzyka oraz szybki ruch obiektów. Żeby to osiągnąć, wszystkie 
algorytmy sterujące sprajtami powinny być jak najprostsze. Jakie? 

Na przykład takie: 


Spróbuj iść w stronę celu (oblicz kierunek] 
Czy można tan iść? 
TAX 
No to rusz obickt 
NIE 
Te spróbuj chwilowo skręcić na lewo od kierunku do celu 
Czy można? 
TAK 
No to rusz obiekt 


NIE 
To spróbuj skręcić na prawo od kierunku do celu 
Czy można? 
TAK 


To rusz obiekt 


| Zaletą tego algorytmu jest 

| szybkość działania, a wadą to, 

/ że nie zawsze działa poprawnie. 
Otóż czasami może dojść do za- 
pętlenia (rys. 2.), tj. sytuacji, w 
której obiekt będzie się poru- 
szał tam i z powrotem, próbując 
odnależć drogę do celu. 

Nie jest to jednak wielka wada, 
gdy dotyczy miłych potworków ze 
strzelawek, które przecież mogą 
się poruszać, jak chcą. Nie gnie- 
wam się, gdy grając w gierkę wi- 

dzę, jak mój przeciwnik, żądny krwi, miota się jak szalony, próbując do 
mnie dotrzeć, ale nie może, ze względu na prosty algorytm ruchu. 
Gorzej, gdy rzecz dotyczy mnie. W sławnym Syndycate kierujemy 
agentami za pomocą myszki, kli- 
kając na odpowiednie miejsce 
ekranu. Ponieważ jednak poru- 
szają się oni według tego „bied- 
nego” algorytmu, czasem zdarza 
się, że biegają w kółko, nie umie- 
jąc znależć wyjścia z „labiryntu” 
domów. Kończąc wywody teore- 
tyczne, zakodujmy wreszcie ten 
banalny algorytm, używając do 
pomocy AMOS-a. 





© 
CEL 


Rys. 2 


* ProstyRuch (C] 1995 By Krzysztof Prusik 
| | Rys. 4 
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Global OBIEKT_X,OBIEKT_Y 
Global CEL_X,CEL_Y 
ę - współrzędne obiektu i 


OBIEKT_X=10 
OBIEKT_Y=10 
- współrzędne celu 
















CEL_X=20 
CEL_Y=15 














- główna pętla 







Repeat 

OBTEKT.RUSZ 
OBIEKT WYSWIETL 
* pętlę powtarzamy tak długo, 












aż obiekt 
* znajdzie się w celu 

Until [OBIEKT_X=CEL._X) and [OBIEKT_Y=CEL Y) 

Ę = procedury... 
















© ! 2 3 4 5 6 ?! 8 8 0 M 12 H M 15 16 M 16 19.0 5 223 4 


Bea wma u m U rL © 


Rys. 3 


Programik jest prosty, prawda? Znowu całą robotę zwalamy na 
główną procedurę (OBIEKT_RUSZ), której zadaniem będzie oblicze- 
nie nowych współrzędnych (OBIEKT_X, OBIEKT_Y). Jak to zrobimy? 
Ano, według schematu zamieszczonego na początku artykułu, tj. 
najpierw obliczymy pożądany kierunek ruchu obiektu (rys. 3.), a 
następnie postaramy się w miarę możliwości (jeśli będzie droga) 
przemieścić obiekt w stronę celu. 


(0,1) (0,4) 
i R 1 Ż 
(19 <= hg ==> tg | (10 <w A! ==> (1 
| f |! M, 
(0,1) 8 (0,1) 
Rys. 5 
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Myszka z poprzedniego artykułu potrafiła się przemieszczać jedy- 
nie w pionie i w poziomie (rys. 4.). 

Tym razem utrudnimy sobie zadanie Ii umożliwimy jej ruch również 
„po skosie” (rys. 5.). 

No dobrze, a oto ta „skomplikowanie prosta” procedura w AMOS-ku: 





Procedure OBIEKT_RUSZ 
« przenieszcza obiekt o wsp. OBIEKT_X,OBIEKT_Y 
* 6 jedną pozycję w kierunku CEL_X,CEL_Y 


" (oczywiście w miarę możliwości] 
' 





kierunek ruchu obiektu w X i Y 
RX=$qgn|CEL_X-OBIEKT_X) 
RT=Sgn|(CEL_Y-DEIEKT_Y) 
p - czy nożna przesunąć obiekt o RX,RX? 
CZY.MOZNA [RX,RY] : MOZNA=Param 
1[ MOZNA 
" czyli można obiekt tutaj przesunąć, więc przezuwany 
OBIEXT_PRZESUN [RX,RY] 
* i wychodzimy z procedury 
Pop Proc 
End If 
* nie można, więc badany dalej 
CZY-_MOZNA [RX,0] : MOZNA=Paramn 
I£ MOZNA 
OBIEKT. PRZESUN [RX,0) 
£Znd IE 
+ 1 jeszcze raz... 





: Pop Proc 


aż do 'zkutku 


CZY_MOZNA[0,RY] : MOZNA=Paran 
If MOZNA 

OBIEKT_PRZESUN|[0,RY] : Fop Froc 
znd If 
CZY.MOZNA [-RX,RY] : MOZNĄ=<Param 
I£ MCZNA 

OBIEKT PRZESUN[-RX,RY] : Pop Proc 
End if 
CZY_MOZNA [RX,-RY] : MOZNA=Param 
IE MOZNA 

OBIEKT PRZESUN[RX, RY] : Pop Proc 
End if : 
CZY_MOZNA[0,-RY] : MDZNA=Faram 
If NOZNA 

OBIEKT_PRZESUN[0,-RY] : Pop Proc 
End TC 
CZY.MOZNA[-RX,0] : MOCZNA=<Param 
1f MOZNA 

OBIEKT_PRZESUN[-RX,0| : Pop Proc 
End IE 
CZY_MOZNA [-RX,-RY] : MOZNA=FParam 
IŚĆ NOZNA 

ORBIEKT_PRZESUN |-RX,-RY| : Pop Proc 
End Tt 


* skoro tutaj dotarliśmy, to znaczy, że obiektu 
* nigdzie nie rożna przesunąć 
End Proc 
Procedure CZY_MOZNA [RX,RY| e 
* bada, czy można przezunąć obiexkt w kierunku RX,RY 
* czyli po prostu mówi, czy pole 
* OBIEKT_X+RX,OBIEKT_Y+RY 
* znajduje się w obrębie tablicy i czy jest wolna 


D 





potencjalne wsp. obiektu 
NX=OBIEKT_X+RX 
NY=OBIEKT_Y*+RY 
3 pesymistyczne założenie 
NOZNA=Falee 
IiE [NX>=0) and (NX<=X_NAX) 
If (NY>=0| and [NY<=Y_MAX) 
If POLE(NX, NY] WOLNE 
MOZNA=True 
End 7f 
End I£ 
End I£ 
End Proc [MOŻNA] 
Procedure OBIEKT_PRZESUN |RX,RY] 
* przesuwa obiekt w kierunku RX,RY 
Add OBIEKT_X,RX 
Add OBIEKT_Y,RY 





MAGAZYN AMIGA 6/1995 


* pokaż obiekt na ekranie 
End Proc 
Procedure OBIEKT_WYSWIETL 
* wyświetla obiekt w punkcie o współrzędnych 
* OBIEKT_X,OBIEKT_Y 
POKAZ _KURSOR [OBIEKT_X,OBIEKT_Y) 
End Proc 





Wszystko jasne? Nie pociemniało Ci w oczach? No to doprowadź 
do odpalenia programu. Oczywiście nie zapomnij, że najpierw trzeba 
zbudować labirynt (procedura opisana w poprzednim artykule) oraz 
m.in. zdefiniować procedurkę POKAZ_KURSOR. 

A teraz wykonajmy mały 


Eksperyment 


Sprawmy, żeby ruchomy był nie tylko obiekt, ale również cel. Jak 
to zrobić? Dopiszmy nową procedurę na przesuwanie celu (i umieść- 
my jej wywołanie w pętli Do...Loop, tuż za OBIEKT_RUSZ). 


| 
Frocedure CEL_RUSZ 
* losowy kierunek ruchu 


RX=1-Rndf2) : Rem może być -1,0 albo 1 
RY=l-fnd(2) : Ren może być -1,0 albo 1 
* przesuń > 


Add CEL_X,RX 
AGA CEL_Y,RY 
End Proc 
Procedure CEL_WYSWIETL 


End Proc 





Procedurka CEL_WYSWIETL również nie jest zbyt trudna do napi- 
sania (analogiczna do POKAZ_KURSOR), jednak celowo jej tutaj nie 
zamieściłem, aby Ci, drogi Czytelniku, nie robić w głowie sieczki. 
Otóż wiedza podana na tacy nie jest zapamiętywana i robi uczącemu 
się więcej szkody niż pożytku. Skąd to wiem? Od takiego bardzo 
mądrego Pana, Dlaczego tak jest? Bo czytając dokładne porady typu 
„jak to zrobić”, nie używamy czynnie własnego umysłu, lecz przyswa- 
jamy materiał metodą „zrozumieć-zapomnieć”. 

Aby nauczyć się programować, należy uruchomić własne procesy 
myślowe. Czytając programy zamieszczone w artykułach, staraj się 
podchodzić do nich w sposób: „a jak ja bym to napisał?". Żeby Ci w tym 
pomóc, staram się jak najczęściej zostawiać furtkę dla Twojej kreatyw- 
ności i indywidualności. Czy teraz nie gniewasz się, że nie zamieściłem 
pełnej procedury CEL_WYSWIETL? Dla ułatwienia dodam, że najlepiej 
skorzystać z dobrodziejstw, jakie oferują sprite'y i boby. 

Czy już uruchomiłeś program? Śmieszne, prawda? Dwa sprite'y 
ganiające się po ekranie... Co zrobić, żeby ich było więcej? 


Minigierka 


Napiszmy program, który wstrzyma słońce, a wzruszy stadko obiek- 
tów. Taka zabawa: pierwszy obiekt goni drugi, drugi - trzeci, trzeci 
- czwarty... ostatni - pierwszy. Powinno być ciekawie. Lubię progra- 
mować! Szybko, zróbmy tol Na początku trzeba zadeklarować tabli- 
cę współrzędnych obiektów. 


LICZBA_OBIEXTOW=4 : Rem — na początek wystarczy 


Dim OBIEKT_X(LICZBA_OATEKTOW], 


Dim OBIEKT.Y(LICZBA OBIEKTOW] 
Global OBIEXT_X() ,OBIEKT_Y(] 





I to właściwie prawie wszystkie modyfikacje w głównym listingu. 
Teraz trzeba każdą z procedurek operujących na obiektach zmody- 
fikować tak, aby w zależności od parametru |, przesuwała obiekt I. 
Potrafisz to zrobić sam? Oczywiście w głównym listingu, w pętli 
Do...Lo0p, zamiast: 
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"ZY 








OBIEKT_RUSZ 
OBIEKT _WYSWIETL | 


trzeba będzie wstawić: 


For 1=1 To LICZBA OBIEKTOW 


OBIEXT_RUSZ (1) Obiekt_3 
OBIEKT_WYSWIETL [1] Q <iyrzaz GQ 
Next > 
Obiekt_4 8 





Czy teraz wszystko jasne? Rys. 6 
Mam cichą nadzieję... Czy już 
zmodyfikowałeś i odpaliłeś program? Teraz to dopiero zabawa, co? 
Budujesz labirynt, a obiekty ganiają się jak głupie. 


Najkrótsza droga 


Tytuł artykułu sugerował, że cały odcinek AMOS-a poświęcony 
będzie wyszukiwaniu NAJKRÓTSZEJ drogi, a nie jakiemuś tam ogra- 
niczonemu algorytmowi, który nawet nie jest w stanie stwierdzić, czy 
dana droga w ogóle istnieje. Dlaczego zacząłem od takiego wstępu? 
Ponieważ chciałem pokazać, że są algorytmy bardzo szybkie (i 
zarazem proste), tj. takie, które nie tracą czasu na zbyt wiele obli- 
czeń, lecz mają, niestety, wiele ograniczeń (zapętlenia). 

Algorytm z poprzedniego artykułu jest już bardziej inteligentny 
(potrafi stwierdzić, czy dana droga istnieje i na dodatek odnajduje 
ją), lecz już nie jest aż tak szybki. Ten zaś algorytm, którym się 
zajmiemy teraz, jest, niestety, powolny (na pocieszenie dodam, że 
lepszego nie da się już napisać). Dlaczego? Bo wyszukując najkrót- 
szą drogę trzeba porównać wszystkie inne, czyli przelecieć całą 
tablicę ze zdefiniowanym labi- 
ryntem (rys. 7.). 





Rys. 7 Rys. 8 


Oczywiście nie ma sensu sprawdzać kilka razy danego odcinka 
drogi (rys. 8.). 

Nie wspomnę już o zapętleniach..Chyba teraz jest już jasne, że ten 
algorytm nie jest banalny? No więc pytanie za sto punktów: Jak go 
napisać? Trudne, prawda? No więc inne pytanie: Jak rozwiązać 
zadanie przy użyciu kartki i długopisu (ewentualnie ołówka, może 


być również mazak)? Geniusze, do dzieła! Myśleć, myśleć! (Patrz / 


pomocniczy rysunek 9.) 

No i jak? Przyznam się szczerze, że gdy pierwszy raz usłyszałem 
treść zadania, sam nie potrafiłem go zrobić. Tak więc wszyscy, 
którym się to również nie udało, niech nie rozpaczają, tylko posłu- 
chają człowieka oświeconego. 

Długość drogi, to liczba kratek, które musi pokonać obiekt, docie- 
rając do celu (pomijając zapętlenia). Zwykle, gdy rozwiązujemy jakie- 
kolwiek zadanie, dzielimy je na kawałeczki. No więc tak: ruszamy 
obiekt o jedno pole w każdą stronę (oczywiście tylko tam, gdzie 
można) i wpisujemy w to pole odległość od punktu startu. Dla 
każdego z pól, gdzie stanęliśmy, wykonujemy to samo. I tyle! Proste? 
Jeśli nie, to spójrz na rys. 10. 

Oto nieco inne wyjaśnienie: W punkcie startu wpisujemy O. Bie- 
rzemy wszystkie punkty odległe o jeden od startu i wpisujemy tam 
jedynkę. Bierzemy wszystkie punkty odległe o dwa (czyli jeszcze nie 
zapisane i odległe od ostatnio zapisanych punktów o jeden) i wpisu- 
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OBH ISU IB 8 W%AZUN 


Rys. 9 
jemy dwójkę. I tak dalej, i tak dalej... Czy już potrafiłbyś napisać taki 
program? Zastanów się nad tym... 





Kolejka 


Utrudnieniem jest to, że trzeba skorzystać z pewnej (być może dla 
Ciebie nowej) struktury danych, jaką jest kolejka. Potrzebna jest nam 
ona do przechowywania współrzędnych punktów odległych od startu 
on. Jak ona działa? Dokładnie tak samo, jak w dawnych komuni- 
stycznych czasach kolejki po mięsko. „Nowi” przychodzą na koniec, 
„załatwieni” odchodzą z początku. 

OK? Implementacja takiej kolejki w AMOS-ie może wyglądać np. 
tak: 


* Kolejka (€C) 1995 By Krzysztoł Pruzik 


KOLEJKA.N=MAX. X : 
« — kolejka 
Dim KOLEJKA_X(KOLEJKA_N-1) ,KOLEJKA_Y [KOLEJKA N-1) 
Global KOLEJKA_X(),KOLEJKA_Y()],N, 


Rem — rozmiar kolejki (chyba wystarczy...| 


. — pozycja pierwszego 1 ostatniego al-tu kolejki 
Global KOLEJKA „PIERWSZY, KOLEJKA_OSTATNI 

* —— liczba elementów kolejki 

Global KOLEJKA_ILE 
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!-=—=- bieżące zmienne 
Global X,Y 
Procedure KOLEJKA_INICJUJ | 
* inicjalizuje kolejkę współrzędnych punktów | 
KOLEJKA_TLE=0 | 
KOLEJKA. PIERWSZY=0 
KOLEJKA _OSTATNI=KOLEJKA_N-1 
End Proc 
Procedure KOLEJKA_NIEPUSTA 
* sprawdza, czy kolejka nie jest pusta 
Jf£ KOLEJKA ILE>0 
NIEPUSTA=True 
Else 
NIEPUSTA-False 
End IE 
End Proc(NIEPUSTA] 
Procedure KOLEJKA_POBIERZ 
* usuwa pierweze współrzędne z kolejki 
* 1 podstawia pod zmienne X,Y 
KOLEJKA_NIEPUSTA : NIEPUSTA=Param 
I£ NIEPUSTA 
Doc KOLEJKA_ILE 
X=KOLEJKA_ X (KOLEJKA PIERWSZY) 
Y=KOLEJKA_Y (KOLEJKA PIERWSZY) 
KOLEJKA_PIERNSZY= (KOLEJKA_PIERWSZY+1|moxt KOLEJKA N 
Print "Kolejka pusta!* 
End 
End IF 
End Proc 
Frocedure KOLEJKA_WSTAW([X,F] 
" Wstąwia współrzędne X,Y do kolejki 
If KOLEJKA_ILE=KOLEJKA_N 
Print "Kolejka pełna!” 
End 
£ise 
KOLEJKA_OSTATNI=(KDLEJKA_OSTATNI+1]nod KOLEJKA_N 
KOLEJKA_X|KOLEJKA_OSTATNI)=X 
KOLEJKA_Y4KOLEJKA OSTA7NI)=Y 
Inc KOLEJKA. ILE 
End if 
End Proc 


EE 2 

Na specjalne życzenie Czytelników (listy) w następnych artyku- 
łach mogę opisać dokładniej „kolejkową” strukturę danych, na razie 
jednak wystarczy, jeśli będziesz wiedział, że dysponujemy operacja- 
mi, które robią, co robią (patrz rys. 1 1.). Aoto algorytm (zaimplemen- 
towany w AMOS-ie) wyszukujący najkrótszą drogę. 












" NajkrótszaDroga (C) 


1395 By Krzysztof Prusik 


WOÓLNE=-"1 : Rem — pole wolne 
SCIANA"-2 : Rem — sciana 
Global WOLNE, SCIANA 
-..Tu wstawić obaługę kolejki 
„..ińicjalizację labiryntu |tablica POLE()) 
...itp. 
Procedure NAJKROTSZA_ DROGA |_START_X,_START_Y,CREL_X,CEL_Y] 
* wyszukuje najkrótszą drogę od punktu 
' o współrzędnych _START_X, _START_Y 
' do punktu CEL_X,CEL_Y 
" w tym celu przeszukuje tablicą POLE[) 
" wypełnioną wartościami: 
. -1 (WOLNEJ 
| Ł 2 (SCIANA) 
RE EZCG DRAENEI ZE zn 


tam. gdzie pole jest wolne 


tam, gdzie jest Ściana 
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* po wykonaniu procedury, w zmiennej WYNIK 
* zawarta będzie długość najkrótszej drogi 
* lub -1, gdy takiej nie ma. 





- pesymistyczne założenie 
WYNIK="1 
JEST=False 
KOLEJKA _ TNICJUJ 
X=_START_X 
Y=_START_Y 
If POLE|_START_X, _START_Y]=NOLNE 
POLE [£,Yj-1 
If (X=CEL-X) and 
JEST=True 
WYNIK=1 
Else 
' wstawiamy pierwszy punkt do kolejki 
KOLEJKA _WSTAN [X,Y| 
End If 
Else 


: Rem odległość jeden 
(Y=CEL_Y] 


Print *Pole powinno być wolne!l* 
End 
End IŻ 





zaczynany pętlę 
KOLEJKA.NIEPUSTA : NIEPUSTA-Param 
while NIEPUSTA and Not JEST 
KOLEJXA_POBIERZ 
i=1 
For RX=-1 Ta 1 
For RY=-1 To 1 | 
IE Kot ((RXr0j and(RY=O|| | 
SX=X+RX I 
SYSY*RY 
1£ (5%>=0jand(SX<=X_MAX)and|SY>=0)and|SY<=Y_MAX] 
If FPOLE/SX,SY)=WOLNE 
POLE (5%,5Y7]=POLE4|X,Y)+1 
If (SX=CBL_S|and(SY=CEL_Y) 
JEST=True 
WYNIK=POLE (SX,SY) 
Else 
' jeszcze nie sprawdzony 
KOLEJKA NSTAW(SX,SY] 









End If 
End If 
| End If 
Bnd If 
End I[ 
End I£ 
KOLEJXA_NIEFUSTA : NIEPUSTA=Paran 
wend 


End Proc[WYWIK] 


W jaki sposób „wypisać" najkrótszą drogę? Po prostu jedziemy od 
końca: najpierw ostatni, następnie znajdujemy sąsiada o jeden mniej- 
szego, później o jeszcze jeden mniejszego i tak, aż dotrzemy do 
zera. Zwróć uwagę, że dla komputera łatwiej (szybciej) jest znależć 
najkrótszą drogę w labiryncie pełnym ścian i zakamarków (ponieważ 
mniejsza jest wtedy powierzchnia do obliczania). Zupełnie inaczej 
człowiek. Ten woli czystą powierzchnię (bez ścian). 

A teraz, drogi Czytelniku, weż kartkę i długopis, a następnie rób 
dokładnie to, co każe algorytm. OK? Najpierw narysuj sobie labirynt, 
a następnie wypełniaj kolejne polecenia programu. Myślę, że to Ci 
wyjaśni jego działanie. 

Na tym miałbym ochotę zakończyć ten już trochę przydługi i być 
może z tego powodu nudnawy odcinek AMOS-a. Zauważ, że progra- 
my tutaj zaprezentowane są wielce niedoskonałe, z wielu względów 
(np. niezbyt płynny, skokowy ruch obiektów). Popracuj nad nimi. 
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W książce „AMOS Pro w praktyce” znalazłem szereg błędów, 
nie tylko literowych. Osobiście pisząc kurs programowania dla 
początkujących wyjaśniłbym nie tylko, co to jest wskażnik my- 
szki, wajcha, czy icon'a (arcyciekawa pisownia), ale także np. 
objaśniłbym słowo slider czy equate. Sorry, w tym (bardzo dłu- 
gim) liście mam nieco skłonności do fantazji, gdy piszę na swój 
temat, ale teraz powiem prawdę: Nie wiem co to jest SLIDER. Nie 
wiem co to jest EQUATE. Czy mógłbym uzyskać od redakcji 
odpowiedź? 

Do błędów w książce nie potrafię się teraz ustosunkować, bo w 
liście Pana, żaden nie został wymieniony. Co zaś się tyczy słownicz- 
ka: książka zawiera aż 468 stron, a na każdej z nich znajduje się 
wiele mocno upakowanych informacji. Przy takiej ilości słów trudno 
jest zadowolić wszystkich czytelników, tj. opisać w słowniku wszyst- 
kie występujące w książce słowa. Powinien się Pan cieszyć, że 
(według Pana) w słowniczku brakuje opisu jedynie dwóch. 

EQUATE pojawia się jedynie w części książki adresowanej dla 
zaawansowanych, tj. takich, którzy znają dobrze asembler i potra- 
fią obsługiwać biblioteki Amigi (bo tylko tacy będą korzystali z 
Execall czy Doscall), a prawdziwi koderzy bez trudu zrozumieją 
co znaczy dane słowo. SLIDER - pojęcie to wyjaśni się samo, gdy 
uruchomimy program przykładowy dla komendy Hslider - strona 
255 książki. 


Panie Redaktorze! Czy to wypada, aby Pańskie czasopismo 
drukowało programy z błędami? Czy Pan uważa, że to korzystnie 
wpływa na profil pisma? Jeżeli Pan Prusik, czy też Fusik, celowo 
podaje błędny listing, bo chodzi mu o zachowanie praw autor- 
skich, to po co go w ogóle podaje? 

Każdy, kto przeczyta artykuł i potrafi choć trochę programować, 
na pewno będzie w stanie samodzielnie napisać program „Mo- 
wa_ojczysta”. Dlatego proszę mi nie wmawiać, że celowo chcę 
przeszkodzić ludziom w programowaniu. Działająca „Mo- 
wa_ojczysta” oraz wszystkie inne publikowane w MA programy 
znajdują się na dysku Amiga SHAREWARE. 


Z innych błędów [w artykule o „mowie ojczystej”| wymienię 
całkowicie błędny sposób obliczania zmiennej tekstowej PRA- 
WY$ w procedurze ___WYMIANA, zamiast 











powinno być 


Niestety ma Pan rację. Mogę się tylko pocieszyć tym, że ten błąd 
nie był tak rażący jak poprzedni i był o wiele łatwiejszy do wykrycia. 


Proszę (po naniesieniu koniecznych zmian warunkujących w 
ogóle uruchomienie programu) spróbować kazać komputerowi 
wymówić „chachar”. Wyjdzie z tego „chac-char”, bo zupełnie zfy 
jest sposób czytania danych (instrukcji Data). Nie będę odbie- 


rać Panu Prusikowi-Fusikowi radości poprawiania programu i | 


dlatego nie powiem, jakie znalazłem rozwiązanie. Uchylę tyłko 
rąbka tajemnicy - mocno zmodyfikowatem wszystkie procedury 
programu i dopiero teraz jako tako działa. 

Biję się w piersi. Pomiędzy: 








powinniśmy wstawić instrukcję: 


Autor tego nie działającego programiku zapowiedział, że w 
następnym odcinku AMOS-a umieści pełną wersję jednej z pro- 
cedur. Tak się jednak nie stafo - czyżby jako swoją własną pracę 
domową intensywnie wykonywał przerabianie programu dziata- 
jącego w działający? Rozważałem możliwość przesłania Wam 
mojego dzieła. Tak się jednak nie stało. Nie chcę odbierać Panu 
Krzysztofowi radości tworzenia. 

Jak już wspomniałem, prosta, działająca wersja programu „Mo- 
wa_ojczysta” jest zamieszczona na dysku Amiga SHAREWARE. 
Niestety cykl wydawniczy Amigi trwa dość długo, i to, co piszę 
teraz, będzie czytane przez Czytelników dopiero za trzy miesiące. 

Pełna wersja procedury __KONWERSJA_WYRAZU nie jest, i nie 
będzie drukowana w Magazynie Amiga. A to z dwóch powodów: 

1. Ze względów oszczędnościowych (zamiast bezproduktywne- 
go listingu - w artykule może się znależć wiele ciekawych rzeczy; 
już i tak otrzymuję sygnały od czytelników, że listingi są zbyt 
długie). 

2. Ponieważ każdy taką procedurę może napisać samodzielnie 
(co zresztą Pan udowodnił). 





TO WSTYD, aby w czasopismie o co najmniej ogólnopolskim 
zasięgu drukować takie KICZE! Czy to naprawdę tak dużo roboty 
DLA REDAKCJI, aby w trosce o prestiż „Amigi” sprawdzała, czy 
autorzy artykułów dają do opublikowania sprawdzone i popraw- 
nie działające listingi? (...] 

Przede wszystkim: listingi nie działają - działać (albo i nie działać) 
mogą jedynie programy. 

Przez pomyłkę, w MA 11/94 została umieszczona stara wersja 
programu „Mowa_ojczysta” i przez to zawierała trzy błędy (wykryte 
zresztą przez Pana Grzegorza). Mogę tylko powiedzieć, że jest mi 
przykro z tego powodu. Na swoje usprawiedliwienie mam tylko to, 
że jeszcze mi się nie zdarzyło zamieścić w MA błędnie działając 
listing, a „Amigo! Mów po polsku!” jest już ósmym artykułem z cyklu 
AMOS. Mogę obiecać, że listingi zamieszczane w MA będę bar- 
dziej skrupulatnie sprawdzał (tj. nie dziesięć razy - ale pięćdziesiąt 
przed wydrukowaniem). 


Oby takich wpadek było jak najmniej. Być może będę mógt 
zaoferować niedługo moją współpracę w zakresie redagowania 
artykułów o programowaniu (wciąga mnie to coraz bardziej), bo 
widzę, że programistów macie takich sobie. Na ich miejscu 
spaliłbym się ze wstydu. 

Z poważaniem 

Grzegorz Jagodziński 

Nagrzałem się do czerwoności, ale o dziwo... jeszcze żyję. 
Wnioskuję, że mimo Pańskich życzeń jednak nie spaliłem się ze 
wstydu. A skoro tak już się stało, chciałbym Panu odpowiedzieć 
kilka słów prawdy: żeby pisać artykuły do Magazynu Amiga, 
trzeba spełnić przynajmniej jeden z następujących trzech wa- 
runków: 

1. dobrze się na czymś znać (spostrzegawczość, inteligencja, 
lotny umysł - to nie wszystko, aby pisać o AMOS-ie nie wystarczy 
umiejętność krytyki dokonań innego autora), 

2. mieć pomysł na dobry artykuł, 

3. mieć wyrobiony styl pisania. 

Proszę się Panie Grzegorzu chwilę nad tym zastanowić, a gdy 
będzie Pan gotów podjąć współpracę z Magazynem AMIGA - zapra- 
szamy. 

Podsumowując: rozumiem rozgorączkowanie Pana Grzegorza i 
bardzo przepraszam wszystkich Czytelników za to, że w MA poja- 
wił się błędnie działający listing. Od dzisiaj pierwsza osoba, która 
znajdzie błąd w zamieszczonym przeze mnie artykule, otrzyma 
moją (i Zbyszka) książkę: „AMOS Professional w praktyce - pro- 
gramować może każdy", wydrukowaną nakładem wydawnictwa 
RawWi.s.c. 
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Najwyższy czas zabrać się do konkretnej pracy. Dziś 
zajmiemy się oknami, obracać się więc będziemy 
w kręgu biblioteki Intuition, która zarządza GUI. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


Zacznijmy od, dostępnych dopiero po otwarciu biblioteki Intuition, 
funkcji do atwierenia okien. Dawniej istniała tylko jedna taka funkcja: 





|atruc Window *OpenWindow( struct NewWindow *newwindow |; j 


Obecnie 3 systemu 2.0) istnieje też druga: 


struct 
struct Tagltem *tagL 


window *OpenWindowTagLiBt | 
fat |; 


struct Newwindow *newNindow, 


śtruct Window *OpenWindowTagu( ztruct Newwindow *newNindow, © 


unsigned long taglType, ... |Ę 





Pewnie cisną się Wam na usta dwa pytania: co robią powyżej dwa 
prototypy funkcji, skoro miał być tylko jeden, i co oznaczają parame- 
try tych funkcji. Pierwszy parametr to wskażnik na zainicjowaną 
wcześniej strukturę informacyjną, w której umieszczało się informa- 
cje o tym, jaki miał być rozmiar okna, jakie miało mieć ono gadżety, 
tytuł itp. Piszemy w czasie przeszłym, ponieważ parametru tego w 
dzisiejszych czasach już się właściwie nie używa (jako pierwszy 
parametr podaje się po prostu NULL, czyli 0). Struktura NewWindow 
została wyparta przez tagi. 


Dlaczego tagi? 


System się rozwija. Od czasu pierwszej Amigi dużo zostało zrobione. 
Niestety, nawet pomimo dużej liczby „furtek”, pozostawionych przez 
twórców systemu, niektóre struktury stały się w końcu zbyt ciasne - 
klasycznym przykładem jest właśnie struktura NewWindow. Zastępowa- 
nie ich w każdym systemie nowymi nie ma sensu. Właśnie dlatego 
pojawiły się tagi. Za ich pomocą można przekazywać do funkcji nieogra- 
niezone llości informacji, bez posługiwania się sztywnymi strukturami, 
tagi umożliwiają też bezproblemowe dodawanie nowych elementów do 
systemu operacyjnego. Argumenty podaje się parami (strukturami Tagl- 
tem) - - pierwszy element pary to właśnie TAG, który jest po prostu stałą 
informującą, co oznacza dana przekazana w drugim elemencie pary, 
może to być np. szerokość okna, jego tytuł (wskaźnik na nazwę) itd. Po 
pierwszej parze może nastąpić druga, trzecia i następne. 

Funkcje korzystające z tagów mogą być wywołane na dwa sposo- 
by. Istnieją dwie deklaracje tej samej funkcji bibliotecznej (różniące 
się zwykle końcówką nazwy - tak jak w wypadku OpenWindowTag- 
List() i OpenWindowTags()). Pierwszym ze sposobów wywołania ta- 
kiej funkcji jest podanie jej wskaźnika na tablicę tagów w charakterze 
argumentu (w naszym wypadku chodzi o ostatni argument funkcji 
OpenWindowTagList()). Tablica taka jest wypełniona strukturami 
Tagltem. W drugim sposobie (OpenWindowTags()) zamiast wskażni- 
ka na zdefiniowaną wcześniej tablicę, podaje się po prostu pary jako 
kolejne parametry do funkcji o zmiennej liczbie argumentów (na 
podobnej zasadzie, jak w „printf()”). Oba sposoby są równoważne, w 
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rzeczywistości funkcja przyjmuje argumenty w tej pierwszej postaci, 
a druga jest po prostu „tłumaczona”, przez kompilator, na pierwszą, 
a istnieje dlatego, że jest wygodniejsza w użyciu. 

Warto wspomnieć o tagu, który MUSI się pojawić na końcu, w 
tablicy struktur Tagitem, lub jako ostatni argument funkcji. Jest nim 
TAG_END, nazywany również TAG_DONE (równy 0). Właśnie ten tag 
informuje funkcję, że nie ma już więcej danych. Jeśli go zabraknie, 
to nieszczęsna funkcja nadal będzie czytać dane z przypadkowego 
obszaru pamięci i może się naczytać bzdur. Dlatego uczulamy Was: 
PAMIĘTAJCIE o stawianiu tagu TAG_END. Wykrycie takiego błędu 
nie zawsze jest proste, gdyż program może czasami „chodzić” cał- 
kiem normalnie (bo akurat znajdzie w pamięci zero). 

Obie opisane | powyżej funkcje do otwierania okien zwracają adres 
struktury opisującej otwarte okno (struktura Window) lub NULL, w 
wypadku gdy spotka je niepowodzenie. 

Zastosowanie tych funkcji można zobaczyć w listingu 4. 

Przypominamy, że listingi nie są kompletne! Należy dołączyć 
funkcję check_os() z poprzedniej części kursu oraz definicje stałych 
„OS_xx", deklarację zmiennej „SysBase” | pliki nagłówkowe „exec/ 
execbase.h" oraz „stdlib.h". 

Warto wytłumaczyć, co oznaczają użyte w tym przykładzie tagi: 

WA_Left - współrzędna lewej krawędzi okna, 

WA_Top - współrzędna górnej krawędzi okna, 

WA_Width - rozmiar okna w poziomie, 

: WA_Height - rozmiar okna w pionie. 

w wypadku Amigi współrzędne są podawane względem lewego 
górnego rogu, , który ma współrzędne (0, 0), ekran zaś jest położony 
niejako w czwartej ćwiartce układu współrzędnych. Nie należy się 
sugerować programami graficznymi, w wypadku których wyświetlane 
współrzędne są przeliczane w taki sposób, że ekran jest przez 
użytkownika widziany jako pierwsza ćwiartka kartezjańskiego układu 
współrzędnych. Ta sama zasada obowiązuje w wypadku okien. Współ- 
rzędne w oknie oblicza się względem lewego górnego rogu okna. 

WA Title — tytuł okna (wyświetlany na jego listwie), 

WA_Flags - flagi dotyczące głównie wyglądu okna: 

- WFLG_SIZEGADGET - okno ma mieć gadżet do zmieniania 
wielkości, i 

- WFLG. _DRAGBAR - okno ma mieć listwę do przesuwania za 
pomocą myszy, 

- WFLG_ DEPTHGADGET - okno ma mieć gadżet przód/tył, 

- WFLG_CLOSEGADGET - okno ma mieć gadżet zamykania, 

- WFLG _ACTIVATE - okno ma zostać automatycznie uaktywnio- 
ne po otwarciu, 

- WFLG, _RMBTRAP - naciskanie prawego przycisku menu (RMB 
- Right Mouse: Button) nie ma powodować rysowania listwy menu. 

Niektóre flagi mają swoje odpowiedniki wśród tagów. Można je 
wywoływać bezpośrednio, podając po nich wartość TRUE. Przykła- 
dami takich flag mogą być: WA_SizeGadget, WA_DepthGadaet, 
WA_CloseGadget. Dokładny ich wykaz, wraz z definicjami stałych, 
znajduje się w pliku „intuition/intuition,h”. 

WA_ScreenTitle - napis wyświetlany na górnej listwie ekranu, gdy 
okno jest aktywne. 

W programie została użyta pewna funkcja z biblioteki „dos.library”, 
Jej składnia jest bardzo prosta: 
| vold Delay|( long 





timeout |; 
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IDCMP_MOUSEBUTT" 
goś z przycisków myszy tyko 

W wypadku okien adres p 
polu o nazwie „UserPo | 
nie musi co chwilę eprawdzać, czy 


cię (np. kliknął myszą). Wyalarcz, że pop 
wanie go, kiedy coś takiego | 'ogram 
aż ya pa 


zachodzi potrzeba oczekiw: 
struct Meszage *WaitPort( struct MsgPort *port ); 


em o .poinformo- 
bardzo często 
Raj Rady służy 





funkcja Execa: 
— URI 




















Funkcja ta oczekuje na poja nosa iejkolwiek wiadomości w 
podanym porcie, jest ona wy do asu po awienia się 
wiadomości, wówczas zka row A otem do progra- 
mu. Funkcja ta zwraca wskażnik pars wiadomość umieszczo- 
ną w porcie, choć może | wię: j. Należy. pamiętać, 
że funkcja ta czeka „do upad e ja wiadomość do portu 
nie dotrze, to program nie pó, Ee rz błędem jest 
oczekiwanie na wiadonaśc Ed ns h wiadomości 
przysłać nie może (ma pole IDCMPF age" 0). Na. szczęście trudno 
taki błąd przegapić. ia (DA 

Be stwierdzimy, zh 'ja jwiadomość, to należy 


tcją Execa: 


if 





Funkcja ta usuwa z ortu p sę Lacy h si się w nim 
wiadomości i jej zus SBE w pe 


ACH majdziemy wiele cennych 
W wypac ku oper eracji na portach 
rmacje należy sobie 


iońriacji Spam | 


ważny jest pośpiech, „tak wię: cistot 


w pomocniczych zmienn! amięta v najszyb- 
ciej zwrócić nadawcy. N ae liętać, aby niczego w otrzymanej 
wiadomości nie zmieniać , bo mogą |. Wiadomość 
odsyłamy za pomocą funkcji sec 


void ReplyMsg( struct Message *message |; 
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Funkcja ta odsyła wiadomość do „macierzystego” portu. Po 
odesłaniu wiadomości NIE WOLNO już z niej korzystać. System 
może zrobić z nią, co zechce, np. zwolnić : zajmowaną prz nią 
pamięć, przez co dane by po prostu znikły i naczytalibyśmy. się 
bzdur. 

w wypadku wiadomości pochodzących od okien mamy do czy- 
nienia z rozszerzonymi strukturami Message o nazwie IntuiMessa- 
ge. Postępowanie jest takie samo, jak w wypadku rozszerzonych 

struktur Library. I tym razem pierwszym polem struktury IntuiMessa- 
ge jest struktura Message, można więc swobodnie zastosować 
rzutowanie typów. Zawartością struktury Message zajmiemy się 
później, przy dokładnym omawianiu portów (są to zresztą : systemo- 
we zawiłości, bez których można się obejść). Teraz omówmy pozo- 
stałe pola struktury IntuiMessage. Zajrzyjmy do niej - znajduje s się 
ona w pliku „intuition/intuition.h". Najważniejsze pola to: 

ULONG Class - informuje o klasie (rodzaju) wiadomości, która 
dotarła do portu. Są to te same stałe, których używa się wcześniej 
w tagu WA_IDCMP (IDCMP_CLOSEWINDOW itd.). 

UWORD Code - zawiera dodatkowe informacje, zależne od ro- 
dzaju wiadomości, np. dla wiadomości IDCMP_ _MOUSEBUTTONS 
pole to zawiera informacje o tym, który przycisk myszy został 
wciśnięty lub zwolniony (dokładniej o tym za chwilę). Niektóre 
rodzaje wiadomości w ogóle nie używają tego pola, np. 
IDGMP_CLOSEWINDOW. 

UWORD Qualifier - to pole zawiera nie | przetworzone informacje, 
dostarczone przez program systemowy o nazwie input.device, gt 
mujący się obsługą wejścia/wyjścia. Jest ono rzadko wykorzysi 
wane. Można tu znależć np. informacje o tym, czy gdy wysta to 
zdarzenie, był wciśnięty lewy klawisz [Shift] (IEQUALIFIER_ LSHIFT), 
albo czy dana cyfra została wpisana na klawiaturze numerycznej 
(IEQUALIFIER_NUMERIGPAD) itp. - odpowiednie stałe są zdefi- 
niowane w pliku „devices/inputevent. h". 

APTR lAddress - zawiera adres obiektu, będącego przyczyną 
wysłania wiadomości, jest zależne od jej rodzaju, np. w wypadku 
wiadomości o gadżetach zawiera adres gadżetu. 

WORD MouseX, MouseY - zawierają położenie myszy w chwili 
wystąpienia zdarzenia, współrzędne są podawane względem lewe- 
go górnego rogu okna. Jeśli w polu IDCMPFlags okna był ustawio- 
ny znacznik IDOMP_DELTAMOVE, współrzędne będą podawane 
względem poprzednio meldowanego położenia (wektor przesunię- 
cia). 

ULONG Seconds, Micros - zawierają czas systemowy, w którym 


| zdarzenie nastąpiło (bardzo przydatne, gdy chcemy sprawdzić, czy 


miał miejsce tzw. double-click, czyli szybkie, dwukrotne , kliknięcie 
myszą). 

Jak już wcześniej pisaliśmy, wiadomości otrzymane od Intuition 
należy jak najszybciej zwrócić. W związku z tym najwygodniej je st 
skopiować całą strukturę lub tylko te pola, które nas interesują. 
Przetrzymywanie informacji od Intuition może wpłynąć na spowol- 
nienie działania systemu. Po wykonaniu kopii i zwróceniu wiadomo- 
ści możemy się swobodnie i bez pośpiechu zastanawiać, co po- 
cząć dalej. Nieocenioną pomocą jest instrukcja „switch”. 'Na po- 
czątku należy rozpoznać rodzaj wiadomości, czyli zerknąć do pola 

„Class”, a następnie, w zależności od jego zawartości, analizować 


pozostałe pola. 


W wypadku gdy otrzymamy informację typu IDCMP_CLOSE- 
WINDOW, wiemy, co sygnalizuje użytkownik - pozostałe. ola nie 
zawierają istotnych informacji. Podobnie jest w. padku 
IDGMP_DISKINSERTED i IDCMP. _DISKREMOVED - nie ma sensu 
patrzeć na zawartość pozostałych pól (jeżeli ktoś nie pisze | programu 
sprawdzającego, jak szybko można zmienić dyski, wówcza: s potrzeb- 
ne byłyby pola Seconds i Micros, ale sadyzmu nie popieramy). 

Zupełnie inaczej wygląda sytuacja z wiadomościami 10, yci- 
śnięciu myszy” (IDCMP_ MOUSEBUTTONS). W tym wypadku pole 

„Code” zawiera użyteczne informacje: 

SELECTDOWN - wciśnięto lewy przycisk myszy, 

SELECTUP - zwolniono lewy przycisk myszy, 

MENUDOWN - wciśnięto prawy przycisk myszy, 








MENUUP - zwolniono prawy przycisk myszy, 

MIDDLEDOWN - wciśnięto środkowy przycisk myszy, 

MIDDLEUP - zwolniono środkowy przycisk myszy. 

Wiadomości tej klasy docierają tylko do jednego okna - do tego, 
które jest aktywne. 

Amiga obsługuje trzeci przycisk myszy, choć często go nie ma, 
natomiast pecety mają go prawie zawsze, ale i tak ogromna więk- 
szość programów używa tylko jednego przycisku - lewego (dla 
zainteresowanych dodam, że w Amidze trzeci przycisk myszy należy 
podłączyć do wyprowadzenia numer 5 oraz do masy, czyli wyprowa- 
dzenia numer 8). 

Za miesiąc przedstawię wykorzystanie portu okna. 


/»* listing 4 */ 
$include <intuition/intuition.h> 
żinclude <proto/dos.h> 
$include s<proto/exec.h> 
fincluge <proto/intuition.h* 
struct IntuitionBase *IntuitionBaze; 
struct Window *windowl, *window2; 
struct Tagitemtaglist(]= 
ł 
(WA Left, 10], 
(WA_Top, 20), 
(wa_width, 2005, 
(wA_Height, 75), 
(WA_Title, (ULONG] "Okno 1 :-) wesoże*), 
(WA.Flaga, WPLG DRAGHAR | WFLG_DEPTHGADGET | WFLG_RMBTRAP |” 
WFLG_ACTIVATE], 
(ULONG)*Okno 1 twierdzi, że jest wesołe,* 





(wA_ScreenTitle, 
Świat jest pięknyt!!"|, 
TAG_DONE 
1; 
int main(int arge, char *argv|]| 
ł 
check_os4(05_20]; 
if [IntuitionBaze"(struct IntuitionBase*) © 


OpenLibrary(*intuition.library", 371) 


/* Udało eię otworzyć bibliotekę */ 
if (windowl=OpenwindowTagList(0, taglist|) 
l 
Deęlay(100];/* Poczekamy chwilkę */ 
if (windowz=OpernWindowTage (0, 
WA_Left, 100, 
WA_Top, 100, 
WA_Width, 250, 
WA_Height, 50, 
WA_.Title, "Okno 2 :*4 smutne”, 
WA_Flags, WFLG_DRAGBAR | WFLG_CLOSEGADGET |* 
WFLG_DEFTHGADGET | WFLG_ACTIVATE, 
WA_ScreenTitle, "To okno jest enutne,* 
bo ludzie są okrutni,*, 
TAG_END) | 


Delay 1500); /* Poczekamy dłużzzą chwilę */ 
ClozeWindow(window2]; /* zamknijmy otwarte” 
wcześniej akno */ 
] 
Closewindów twindowl| ; 
ł 


/* Przed wyjściem należy zamknąć bibliotekę */ 





CloseLibrary((struct Liprary*)TntuitionBase| ; 


] 
return 0; 
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Rafał Wiosna 


Tym razem bez zbędnych wstępów przystąpimy do omawiania 
nowego typu danej: 


Listy 

Stanowią podstawę języka LISP. Można je traktować jako ciągi, 
których elementami są nie znaki (CHAR), ale wskaźniki (LONG, czyli 
liczby 4-bajtowe - longi). Zupełnie jak ARRAY OF LONG, tablica 
wskażników. Listy mają jednak tę przewagę nad tablicami, że ich 
rozmiar może być zmieniony. Mówiąc dokładniej, rozmiar E-list może 
być zmieniony, gdyż podobnie jak przy ciągach, Amiga E dba o 
definiowane przez użytkownika listy, a co za tym idzie, musi gdzieś 
składować pewne nadmiarowe informacje (nie są one dostępne dla 
użytkownika). Normalne listy są podobne do, wspomnianych dwa 
odcinki temu, zwykłych ciągów - nie można na nich prowadzić 
żadnych operacji, posługując się specjalnymi funkcjami, chyba że 
ich opis na to pozwala. W przeciwieństwie do ciągów, listy nie muszą 
zawierać stałych (ciąg zawsze zawiera określony napis), elementami 
mogą być zmienne. 

Listy zapisujemy używając nawiasów kwadratowych. Wewnątrz, 
porozdzielane przecinkami, powinny się znajdować elementy listy. 
Po zdefiniowaniu list zwracany jest wskaźnik, oznaczający położenie 
w pamięci. 

Qto pierwszy przykład z użyciem listy: 


DEF lista:PTR 76 LONG, liczba 


1iczba;=22 
1ista:=[1,2,3,liczba| 





Jak już wspomniałem, lista jest rozszerzoną wersją tablicy wska- 
żników. Tak więc można by było napisać: 


DEE lista[4|:ARRAY OF LONG, liczba 
1iczba:=22 
1ista[0]:=1 


1ista[0]:=2 
1ista[0]:=3 
łista[0]:=liczba 
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Którą wersję wybierzesz, zależy tylko od Ciebie. Jednak, jak się 
okaże, korzystanie z list może uczynić Twój program łatwiejszym do 
napisania i odczytania (pamiętaj też o komentarzach, bez nich po 

miesiącu zupełnie niepotrzebnie będziesz się zastanawiał, „co ja 
chciałem tu napisać?”). Poza tym listy dają o wiele więcej niż tablice, 
ale o tym później. 

Różnicę między zwykłymi listami a E-listami można ująć jednym 
zdaniem. E-listę definiujesz w DEF-ach procedury, określając jej 


elementy potem, zwykłą listę definiujesz w dowolnym miejscu i od | 


razu określasz jej elementy. E-listę, jak już zauważyłeś, definiuje się 
w następujący sposób: 





Powyższy przykład zdefalcwai listę o Zaókókującć oryginalnej 
nazwie „lista”. Może ona liczyć maksymalnie 30 elementów (zu- 
pełnie jak przy E-ciągach, tylko pamiętaj, że tu jeden element to 
wskażnik-LONG, a nie b HAR). Przy okazji zmienna o nazwie 
„lista” wskazuje na obszar pamięci zarezerwowany przez defini- 
cję. 

Listy są bardzo pomocne przy tworzeniu tzw. tagów, czyli właśnie 
list. Odsyłam do czwartego odcinka kursu E, gdzie ta kwestia była 
szeroko omówiona. 

Amiga E oferuje programiście zestaw funkcji operujących na 
listach. Podobieństwo do ciągów jest znaczne zarówno w na- 
zwach funkcji, jak i ich przeznaczeniu. Także cały mętlik ze 
A 1 i i E-listami jest niemalże taki sam, a w WYPACKUU 














dowólnie zmieniana | przez odpowiednie tunkdn a także E-ciąg 
jest zgodny „w dół” z ciągiem, co oznacza tyle, że wszędzie tam, 
gdzie funkcja oczekuje podania zwykłego ciągu, można wpisać E- 
-ciąg. Dokładnie tak samo jest z listami. Właściwie mógłbym 


przepisać początek tego akapitu, zastępując słowo „ciąg” sło- 
wem „lista”.. 
Pierwszą funkcją, związaną z listami, jest List(MAX). Funkcja ta 
ke kompletne zaskoczenie) rezerwuje w pamięci miejsce na E-listę 
o MAX elementach. 





to to samo co: 





Funkcja zwraca wskaźnik do obszaru pamięci, zarezerwowanego 
na nowo tworzoną listę. Może też zwrócić zero (NIL), co będzie 
oznaczać, że system nie przydzielił pamięci („I'm very sorry, out of 
memory”). Pamiętaj, że zawsze należy sprawdzać, czy funkcje podob- 
ne do List(), które rezerwują jakiś element w pamięci, nie zwracają 
NIL. Inaczej, Twój program może spektakularnie zawiesić czyjś 
komputer, chyba że stosujesz narzędzia oprawcy, czyli opisane w 
numerach 12/94 i 1/95 MA programiki do testowania software (w 
tym wypadku chodzi o Memoration). Przy okazji: pamięć zarezerwo- 
wana przez List() jest automatycznie zwalniana przy wyjściu z progra- 
mu. 


Następną funkcją jest Listomp(LISTA1,LISTA2,DŁUGOŚĆ | | 


=ALL), która porównuje zawartość dwóch list lub E-list (lub E-listy i 
listy). Trzecim parametrem jest liczba porównywanych elementów 
list. Jeżeli go opuścimy lub wpiszemy „ALL” (co jest wymagane w 
Amiga E 2.x, dopiero od trójki można używać parametrów domyśl- 
nych), porównane zostaną wszystkie elementy list. Oto przykłady, 
dla których funkcja ListGmp() zwraca TRUE: 
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IAW 





Zauważ, że w przykładach użyłem samych list, nie E-list, ale w tym 
wypadku nie mą to większego znaczenia. Ważny natomiast jest fakt, 
że ListGmp() porównuje elementy listy jako WARTOŚCI. Tak więc 
listy zawierające wskażnik do ciągów, które tak samo wyglądają: 





będą dla ListGmp() RÓŻNE, gdyż pokazane tu ciągi są reprezento- 
wane przez różne wskażniki do nich. 

Typową funkcją jest ListCopy(E-LISTA,LISTA,DŁUGOŚĆ 
=ALL). Jak można się domyślić, działa ona tak samo jak StrCopy() 


z ciągami - kopiuje (E-jlistę określoną przez drugi parametr do E- 
listy określonej pierwszym. Przy okazji, można określić też liczbę 
kopiowanych elementów listy (parametr trzeci, domyślnie - wszyst- 
kie). Oto przykład pokazujący, jak należy stworzyć E-listę: 





W wyniku wykonania powyższego przykładu powstanie nowa, 
uśmiechnięta, czteroelementowa E-lista. Gdyby próbować funkcją 
ListCopy() skopiować do E-listy „li” (E-jlistę o liczbie elementów 
większej niż siedem, to kompilator sam zadba o to, aby rozmiar „li”, 
zdefiniowany w DEF-ach, nie został przekroczony. (No i co na to 
zaparci zwolennicy asemblera?). 

Funkcja ListAdd(E-LISTA,LISTA,DŁUGOŚĆ=ALL) dodaje do 
istniejącej E-listy wszystkie (albo i nie) elementy listy, będącej dru- 
gim argumentem funkcji. Tak jak w poprzednim przykładzie, trzeci 
argument oznacza liczbę elementów (w tym wypadku) dodawanych 
do E-listy (domyślnie - wszystkie). Kompilator zadba o to, aby 
zadeklarowany rozmiar E-listy nie został przekroczony. 

Kolejne trzy funkcje nie wymagają przykładów, gdyż są niemal 
identyczne z fukcjami operującymi na (E-)ciągach. ListLen(LISTA) 
podaje liczbę elementów (E-)listy, będącej argumentem funkcji. 
Podobna do niej jest inna funkcja, ListMax(E-LISTA), która zwraca 
maksymalny rozmiar podanej E-listy. Przydatna jest jeszcze funkcja 
SetList(E-LISTA,DŁUGOŚĆ), która określa długość E-listy, obci- 
nając nadmiarowe elementy z tyłu. Zadeklarowana w drugim argu- 
mencie nowa długość E-listy nie może przekraczać długości zade- 
klarowanej w DEF-ach. 

Bardzo przydatną funkcją jest Listitem(LISTA,ELEMENT]. 
Zwraca ona wskaźnik do danego elementu (E-jlisty. Porównując do 
tablic można stwierdzić, że jeżeli „Ii” jest listą, to „Listitem(li,3)" jest 
odpowiednikiem wyrażenia „Ili[3]”. Oto przykład podręcznikowy: 
wypisze na ekranie nazwę naszego ulubionego komputera. (Przy 
okazji wychodzi na jaw, że elementy listy numerowane są od O, a nie 
od 1). A oto przykład z życia wzięty: 








Nie tylko LONG 


Jedną z zalet list jest fakt, że nie muszą one zawierać tylko danych 
typu LONG, Programista może w dowolny właściwie sposób kształ- 
tować pojedynczy element listy. Może to być dana typu CHAR, INT, 
LONG lub typu definiowanego przez użytkownika. Najpierw jednak 
krótkie wyjaśnienie tego terminu. 

Typ definiowany przez użytkownika jest określany w Amiga E jako 
obiekt (OBJECT). Jest to odpowiednik struktury w C/C++, klasy w 
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G++ lub rekordu w Pascalu. Nie będziemy się zagłębiać w dokładne | 
omówienie obiektów, wystarczy krótki przykład: | 





OBJECT oSObA 
imie:PTR 70 CHAR 
nażwiskG:PTR TO CHAR 
wiek:BYTE 
funkcja:PTR TO CHAR 
| ENDOBJECT 


Na razie przyjmij bez tłumaczenia fakt, że zdefiniowaliśmy nowy 
typ danej - „osoba”. Składa się on z trzech pól, „osoba.imię" 
(wskażnik), „osoba. nazwisko” (wskaźnik), „osoba.wiek” (bajt) i „oso- 
ba.funkcja" (wskażnik). Podobnie jak zmienne, obiekty można defi- 
niować globalnie (przed „PROC main()”) jak i lokalnie. Wszystkie 
struktury systemowe są obiektami. 

No dobra, powróćmy do list. Otóż listę z określonym typem danej 
(z angielska - typed list) definiuje się przez dodanie „:TYP" do jej 


definicji, np.: 


|[1,2,3,4]:znr 
lu A 








oznacza listę o danych typu INT. No i tu się drogi rozwidlają, gdyż 
definiując taką listę odcinamy się od wymienionych wcześniej funkcji 
operujących na (E-jlistach. Po prostu na tym typie list nie będą one 
działały. Żeby było śmieszniej, dwie listy: 


[1.2,3,4] oraż [1,2,3,4] :LONG 





mimo tego że używają tego samego typu danej, nie są ze sobą 
zgodne! 
Czas na przykład używania „typed lists". 





OEJECT osoba 


imie;PTR TO CHAR 
nazwisko:PTR 70 CHAR 
wiek:CHAR : | 
funkcja:PTR TO CHAR 
ENDOBJECT 
JDEF bajty:PTR TO CHAR, mag _amiga:PTR TO osoba, log 
|PROÓC main[| 
|nssty:=(1;2.3,6] IINT 
|maq_aniga:=['Marek*, 'Pampuch',98, "red nacz”, 
"Rafal", 'Wiosna',56,'z-ca red nacz”, 
"Elzbieta', 'Kozakiewicz*,19,'sęekr red', 
'Roman', 'Sadowski',73, 'giercmaater'] «osoba 
|1os:=Rnd(4] 
KriteF;'Giodówka Roracyjna v3.558 
WriteF4'Dziś głoduje: 48 48, 
mag amiga[log] „imie, 


(c) 1995 Dyrekcjajn'] 
nasz 45 (wiek 4djim", 
neg_amiga[los| .nazwisko, 


mag_amiga[los|j .funkcja, 


mag_amiga[1os]j .wiek) 
ENDPROC 








Dane statyczne 


Ciągi i listy (nie mylić z E-ciągami i E-listami) są danymi statyczny- 
mi. Znaczy to, że adres w pamięci jednego z wymienionych typów 
danych jest zawsze na początku programu określony. Zwykle nie 
musisz się tym przejmować, ale gdy zachce Ci się stworzyć tablicę 
składającą się z list o elementach obliczanych przez program, za- 
pewne napiszesz coś takiego: 


PROC nain() 
DEF 1, a[10]:ARRAY OF LONG, p:PTR HO LONG 


FOR i:=D To 9 
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afij:=(1l, i, i»i) 
ENDFOR 
FOR 1:=0 TO 3 
pi=ali] 
WriteF('a[4d] 
WriteF('Drugim elementem tej 
ENDFOR 
ENDPROC 
Amiga E Compiler/Assembier/Linker/PP v3.la (c) 
lexical anaiysing ... 


-> BŁĄD! 


zawiera listę o adreetie 1djn', i, pi 
lizty jest 4din*, pl1]) 


"91-95 Wouter 


parzing and compiling ... 
no errorz 
a(0j 


Drugim elerentem tej 


adresie 197460938 
listy jest 9 
adresie 19748938 
listy jest 9 
adresie 19746938 
listy jest 9 
adresie 19748938 
listy jest 9 


zawiera listę © 


a/1] zawiera listę o 
Drugie elementem cej 
a[2] zawiera listę © 
Drugim elementem tej 
a[3] 
Drugim elamentem tej 


zawiera listę o 


No i jesteś ugotowany. Tablica „a” zawiera wskażniki do trzyele- 
mentowej STATYCZNEJ listy! Znaczy to, że jej adres jest z góry 
określony przez kompilator i się nie zmienia. 

Zaradzić temu problemowi można na kilka sposobów, jednak 
najprościej jest użyć funkcji List(), która dynamicznie zarezerwuje E- 
-|istę. Oto „dobra” wersja programu: 

PROC main() 

DEF i, a[10]:ARRAY OF LONG, p:PTR TO LONG 

FOR i:=Q TO 3 
a[i]:=Liet|[3) 
ListCopy(a[17,[1, i, 

ENDFOR 

FOR i:-0 TO 9 
p:=a[i] 
WriteF|'a[yd] zawiera listę o adresie 4djn', i, p) 
WriteF| Drugim elementem tej listy jest 4dyn', p[1]) 

ENDFOR 

ENDFRÓC 

Amiga E Campiler/Aszembler/Linker/PP v1.ia demo (c) 

lexicai analysing .-- 

parsing ang comiłing ... 

no errors 

a [0] 

Drugim elementem tej 





1*1]) 


"91-55 Wouter 





adresie 19200232 
1isty jest D 
adresie 19200696 
listy jest i 
adresie 19200728 
listy jezt 2 


zawiera listę o 


a[1] zawiera listę o 
Drugim elementem tej 
af2] rawiera listę © 


Drugim elementem tej 





No i o to chodziło! 


x 


Na następny odcinek zostawiłem gwóżdź wykładu z list - listy 
łączone. Tymczasem proponuję poszukać archiwów CAPUS.LHA i 
CAPUS2.LHA. Są to zestawy przeróżnych użytków, autorstwa Capus 
Andre (Francuz, „dzięki” czemu niektóre opisy są w tym niezrozumia- 
łym języku), każdy napisany w E, z pełnym kodem źródłowym. Wspa- 
niale nadają się jako materiał dydaktyczny do nauki Amiga E. Oprócz 
tego w archiwum znajdują się gotowe moduły (.m) do przeróżnych 
bibliotek (np. lh.library, nofrag.library, xpk library)!!! 

Archiwa te można znależć w Aminecie, w katalogu dev/e, oraz w 
naszym redakcyjnym BBS-ie. 


Lieratura: Jasox R. Huatce, plik „Begnnets gude” rozprowadzany 2 Amiga E 3x 
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Przypominamy, że wszel- 
kie opłaty rejestracyjne na- 
leży przesłać AUTOROWI 
PROGRAMU, a nie redakcji. 


Dysk 37. 
(format OFS) 


AGA 

Bardzo krótki, ale niekiedy 
przydatny program. Wyłącza on 
kościAGA. Dzięki temu niektóre 
gry, które normalnie nie chcą 
się uruchomić przy przełączo- 
nych kościach graficznych kom- 
putera w tryb AGA (np. te zain- 
stalowane na twardym dysku), 
będzie można normalnie „odpa- 
lić". 
Wymagania: dowolna Amiga z 
kośćmi AGA 
Autor: ABOS 
Wersja: 1.0 
Opłata rejestracyjna: brak 


ATAPI 

Na ten pakiet społeczność 
amigowska czekała od dłuższe- 
go czasu. ATAPI zawiera odpo- 
wiednie devwice'y, umożliwiające 
podłączenie i sterowanie dowol- 
nego napędu CD-ROM, pracu- 
jącego w systemie ATAPI (czyli 
podłączanego do normalnego 
sterownika IDE w pecetach). 
Pakiet przetestowano z nastę- 
pującymi napędami: 

+ Mitsumi FX-001DE (o 
podwójnej szybkości); 

(UWAGA! To nie jest model 
FX-001D! The FX-001, FX-001D 
and LU-005$8 nie są napędami 
ATAPI i nie będą działały z żad- 
nym device'em, zamieszczonym 
w pakiecie.) 

* Mitsumi FX-300 (potrójnej 
szybkości), 

* Mitsumi FX-400 (poczwór- 
nej szybkości); 

+ Chinon CDS-545 (po- 
czwórnej szybkości); 

+ Wearnes CDD-220A (po- 
czwórnej szybkości); 

+ Sony CDU-55E (podwójnej 
szybkości); 

+ Acer 6825-P (podwójnej 
szybkości); 

* Wearnes CDD-120A (po- 
dwójnej szybkości); 

. Chinon CDS-525| (podwój- 
nej szybkości). 


100 


Instalacja takiego napędu wy- 
maga podłączenia go do wbudo- 
wanego w A600/A1200/A4000 
sterownika IDE, O ile w wypadku 
A4000 nie jest to problemem 
(wystarczy odpowiednio zezwor- 
kować twardy dysk I napęd CD - 
ten pierwszy ma być master, dru- 
gi - slave), to z A1200 mogą się 
pojawić kłopoty. Po prostu takie- 
go napędu nie można włożyć do 
środka Amigi, tak więc kabel (spe- 
cjalny = z dwiema odnogami, do 
jednej przyłączony może być 
twardy dysk) musi zostać wypro- 
wadzony na zewnątrz kompute- 
ra. Przy okazji należy się zaopa- 
trzyć najlepiej w osobny zasilacz 
do napędu GD lub ewentualnie w 
specjalny kabel, umożliwiający 
pobieranie prądu ze złącza ze- 
wnętrznych stacji dysków (nie jest 
to polecane, gdyż oryginalny za- 
silacz A1200 jest bardzo słaby). 
Podobne problemy pojawiają się 
przy użytkowaniu zewnętrznego 
GD-ROM"-u z A600. 

Aby używać CD-ROM-u, trze- 
ba mieć jeszcze odpowiedni sy- 
stem plików (CD filesystem - 
wbudowany w system 3.1). Po- 
lecamy AmiCD-ROM z dysku 28. 
Uwaga! Wersja demonstracyjna 
pakietu przypomina co 15 minuł 
o konieczności kupienia pełnej 
wersji. 


Wymagania: _A600/A1200/ 
A4000 

Autor: Oliver Kastl 

Wersja: 6.2 

Opłata rejestracyjna: brak 
(demo) 


Dokumentacja w języku angiel- 
skim. 


Coder's Calc 

To kalkulator przeznaczony 
dla programistów. Umożliwia 
dokonywanie obliczeń na licz- 
bach 32-bitowych. Oferuje pod- 
stawowe operacje arytmetyczne 
i logiczne, wykonywane przez 
procesor. Jest wyposażony w 10 
rejestrów pamięci (MO-M9). Pra- 
cuje w trzech systemach zapisu 
liczb: heksadecymalnym (Hex), 





dziesiętnym (Dec) | dwójkowym 
(Bin). Liczby mogą być trakto- 


wane jako liczby ze znakiem (Sl- 


gned) lub bez niego (Unsigned). 
Wymagania: dowolna Amiga, sy- 
stem co najmniej 2.0 

Autor: Krzysztof „Kenjiro" Kowal- 
ski 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: 3 USD lub 
5 DM 

Dokumentacja w języku polskim. 
Dodatkowo kod źródłowy w Ami- 
gaE. 


ColorsRT 

To program zastępujący inny, 
już istniejący, który możesz zna- 
leżć w katalogu Tools pod nazwą 


Paleta kotorów 


„panień | eat 


NJ i 
Łielony 
Kioglieski 


Zm Pois | onteghaj | 


ua 


Colors (tylko na Workbenchu 
2.0). Pozwala on na zmianę ko- 
lorów ekranu. Jest wygodniej- 
szy w użyciu i lepiej wygląda. 
Wymagania: dowolna Amiga, sy- 
stem co najmniej 2.0 

Autor: Piotr Godek 

Wersja: brak danych 

Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku polskim. 


DexHex 

Jeśli masz problemy z konwer- 
sją liczb dziesiętnych w szesna- 
stkowe (i vice versa), ten progra- 





mik Ci pomoże. Otwiera on małe 
okienko, w którym można wpisy- 
wać liczby I natychmiast podda- 
wać je konwersji na system he- 
ksadecymalny (lub na decymal- 
ny). Program konwertuje numery 
z zakresu od 0 do 2147483647 
($0 - $7FFFFFFF). 
Wymagania: dowolna Amiga, sy- 
stem co najmniej 2.0 

Autor: Piotr Godek 

Wersja: 1.26 

Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku polskim. 





FixColors 

To program usuwający nie- 
przyjemny efekt, powstający po 
zwiększeniu liczby kolorów w 
Workbenchu. Najbardziej odczu- 
wają to użytkownicy, którzy zain- 
stalowali sobie pakiet MagicWB. 
Efekt ten nie powstaje, gdy mamy 
oryginalne 8-planowe ikony Ma- 
gicwB, lecz są one bardzo ob- 
szerne, a to pociąga za sobą 
takie niedogodności, jak brak 
miejsca na dysku, brak pamięci, 
dłuższe wczytywanie. FixColors 
ustawia kolory systemu na wła- 
ściwe, tak aby nie były one prze- 
kłamywane na ekranach z więk- 
szą niż 8 liczbą kolorów. Wystar- 
czy dodać linię uruchamiającą 
FixColors do pliku S:startup-se- 
quence po komendzie wczytują- 
cej preferencje (IPrefs). 
Wymagania: dowolna Amiga 
Autor; Piotr Godek 
Wersja: brak danych 
Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku polskim. 


Numeric Genius 

Jest to już drugi program-kal- 
kulator na tym dysku. Ten ma 
bardzo dużo zaawansowanych 
funkcji, takich jak programowa- 
nie (wraz z testowaniem progra- 
mów), obliczenia przy projekto- 
waniu algorytmów, nauka aryt- 
metyki stosowanej w kompute- 
rze (nie tylko Amidze) etc. 
Na dysku znajduje się wersja 
demonstracyjna programu. 
Wymagania: dowolna Amiga, sy- 
stem co najmniej 2.0 
Autor: Paweł Grotowski 
Wersja: 1.4d 
Opłata rejestracyjna: 10 zł 
Dokumentacja w języku polskim. 


InfernoMode 

Jest programem służącym do 
Szybkiej iwygodnej zmiany trybu 
wyświetlania obrazka, trybu za- 
pisanego w pliku w formacie IFF 
ILBM. Program nie korzysta z 
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systemowych komend do obsłu- | 
gi monitorów, co pozwala naroz- 
poznawanie i ustawianie prawie 
wszystkich dostępnych dla Ami- 
gi trybów wyświetlania, niezależ- 
nie od posiadanego sprzętu, 


Można także dopisać tryb do | 
obrazka nie posiadającego go | 


(tzn. takiego bez chunku CAMG]). 
Jeżeli oryginalny tryb obrazka nie 
jestznany (nieprawidłowy), kom- 
puter zasygnalizuje to | zapropo- 
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nuje właściwy. 

wymagania: dowolna Amiga, sy- 
stem co najmniej 2.0 

Autor: Piotr Godek 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku polskim. 


LzXx 

Nowy, szybki, efektywny ar- 
chiwizer. Jego dłuższy opis znaj- 
duje się w tym numerze. 
Wymagania: dowolna Amiga 
Autor: Jonathan Forbes, Tomi 
Poutanen 
Wersja: 1.01 (stale uaktualnia- 
na) 
Opłata rejestracyjna: USD 25 
Dokumentacja w języku angiel- 
skim (AmigaGuide). 


PAM 

Ten prosty programik pozwala 
połączyć dowolny obrazek (tak- 
że AGA, czyli 256-kolorowe i 
HAM8! Trzeba jednak pamiętać, 
że kości graficzne należy naj- 
pierw przełączyć w tryb AGA, np. 
komendą SetPatch) oraz moduł 
muzyczny w jeden samowykony- 
walny program. 
Wymagania: dowolna Amiga 





1 wypełnić CZYTELNIE kapea Amiga Shareware 
cena zawiera podatek VAT): 


wania zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 


SHAREWARE 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
2. Wpłacić sumę okreeną wzorem: 4,88 2 liczba dyskietek, a konto Wydawnicżna LUPUS (48 800 zł; 


Wydawnictwo LUPUS, 
PKO IX 0/ Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Paesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne) pod adresem Magazynu AMIGA: 
Magazyn AMIGA 
ul, Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie AMIGA-SHAREWARE. 
4. Przesyłka zostanie wysłana w tarminia do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. Redakcja nie 
odpowisćż ra opóźnienia łeb zeiszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 
5.W ranie reklamacji peosimy kontaktować się z działem Shareware hslowoie łab telefonicznie, tel, w 
Warszawie 410031 wzw, 219 w godzinach 12 - 15. UWAGAI!II!! Ewentualne reklamacje będą przyjęte 
WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginału wadliwego dysku, a nie jego kopii. 
5. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 
7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku nóemośliwego do zrezfizo- 


Proszę 0 skopiowanie rastępujących dyskietek (wpisz numer dysku): 


Wpisz numerty) 


Autor: El Pedro/LSD 

Wersja: 2.0 

Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku angiel- 
skim. 


Driver do Star LC-90 


Ksiądz Pikul przysłał nam 
nowy driver swego autorstwa. 
Jest to sterownik dla drukarki 
LC-90 firmy Star, wyposażonej 
w tabelę kodową PC 852 (La- 
tin2). Drukarka ta wymaga pro- 
gramowej konfiguracji (konfigu- 
racja za pomocą mikroprzełącz- 
ników lub z panelu nie jest moż- 
liwa), przy czym firma Star nie 
podaje w instrukcji kodów kon- 
figurujących, a do drukarki do- 
łącza program konfigurujący, 
który działa jedynie na kompu- 
terach typu PC. Prezentowany 
sterownik automatycznie konfi- 
guruje drukarkę do pracy z pol- 
skimi znakami, poza tym jest 
identyczny ze sterownikiem 
PL_EpsonX-Latin2. 

Nowy sterownik zostanie do- 
łączony do zestawu driverów, 
znajdujących się na dysku... Dri- 
very. 
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UWAGA! Prosimy o kontakt wszystkich, którzy nie otrzymali jeszcze hono- | 
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* © „IFELSACH” trochę... 


Tomisław „Cromax” Kityński 
Ostatnio miałem pewien problem, którego rozwiązaniem chciał- 


bym się podzielić z resztą użytkowników Amigi. 
W moim wypadku miało miejsce następujące zdarzenie: wszystkie 








„Nacisnąłeś lewy klawisz myszy!” 
„Jesteś niesamowity! 8)* 





„Nie nacisnąłeź lewego klawisza myezki...” 
„Jesteś głupi i masz pryszcze... BP" 


...| nagrywamy go do RAM: pod nazwą - niech będzie - „Test”, 
Uruchamiamy go wpisując „execute RAM:Test" lub w systemach 2.0 
| wyższych możemy ustawić bit protekcji _„S” (poleceniem „protect 
RAM:Test s add”) i teraz wpisać samą nazwę „RAM:Test”. 

Jak widać, linijki między „If WARN" a „Else” wykonają się, gdy 
będziemy trzymali wciśnięty lewy klawisz myszki, natomiast jeżeli nie 
wciśniemy tego przycisku, to komputer poinformuje nas, jacy jeste- 
śmy i co mamy. 

Teraz możecie przerobić skrypi według swoich potrzeb i wstawić 
go do „S:User-Startup” |„S:Startup-Sequence". 


* Ikona RAM-dysku 


spolszczone fonty do PageStreama mam w formacie xJP, Ponieważ | 
jednak zainstalowałem sobie standard PLAmiga, wynikły stąd pewne | 


przykre niespodzianki. Nie mogłem bowiem uzyskać niektórych pol- 
skich liter. Co więcej, po zainstalowaniu systemu i „ręcznym” usta- 
twieniu starego keymapu księdza Pikula, PageStream „twardo” trzy- 
mał się pierwszego zainstalowanego rozkładu klawiatury. Bez zna- 
czenia też okazało się ustawianie keymapu przed uruchomieniem 
PageStreama czy też po tym fakcie. Niestety, jedynym rozwiąza- 
niem, jakie stosowałem przez pewien czas, była edycja pliku „S:User- 
Startup" (S:Startup-Sequence w starszych systemach), zmiana linijki 
„SYS:System/Setmap PLAmiga_d" na podobną, lecz z parametrem 
„d-pl”, którym był stary keymap księdza Pikula. Mało eleganckie i 
dość uciążliwe. W końcu poszedłem po rozum do głowy i napisałem 
krótki programik, który z kolei umieściłem w „S:User-Startup", a 
który rozpoznawał, czy nacisnęliśmy lewy przycisk myszki. Jak już 
się pewnie domyślacie, jeśli potrzebuję teraz uruchomić Page- 
Streama, wystarczy, że podczas bootowania dysku będę trzymał 
wciśnięty przycisk myszy. 

Tak wyglądał problem, a poniżej przedstawię, jak można go roz- 
wiązać. 

Piszemy krótki asemblerowy programik: 










btzt %6,$bfe001 ; sprawdź, czy wciśnięty LMB 
bna.b  Pressed + jeśli tak, to skocz do Prasged 
moveq 45,80 ; ustaw wiadomość w dO dla „IF*,.. 
rta ; ...1 wypad z programu 
Preseed: moveq  fÓ,dO ; ustaw wiadoność w dD dla „IF”... 
; 


„..i katapultuj zię... 


Asemblujemy go i nagrywamy do katalogu GC: pod nazwą, powiedz- 
my, CheckLMB. Aby przekonać się, jak to działa, piszemy nieduży 
skrypt... 
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Melon 


Jak mienić ikonkę dysku? Pytanie to wcale nie wydaje się być 
banalnie proste. Wystarczy zmienić plik „RAM:Disk_info" na inny. 
Jednak każdy wie, że po resecie zawartość RAM-dysku znika. Aby 
nasza ikonka pozostała i pojawiała się przy każdym starcie syste- 
mu, należy ją nagrać na dysk systemowy pod nazwą _„Ram- 
Disk.info”, a do zbioru „S:user-startup" trzeba dopisać następują- 


cą linię: 
copy SY8:Ram-Disk.info RAM:Disk.info 


(Od redakcji: polecamy umieścić ikonkę RAM-dysku nie w SYS:, 
ale w $:). 


* Kalkulator i CED 


Melon 


Czasem, podczas pisania programu lub jakiegoś dokumentu 


| przydaje się kalkulator, np. do obliczania pozycji okien, gadżetów 


itp. Można go sobie „podpiąć” pod jeden z klawiszy funkcyjnych, 
np. [F10]. W'tym celu z menu „Special”, podmenu „DOS/ARexx 
interface" wybieramy funkcję „Install DOS/ARexx command...”. 
W okienku, które się pojawi, wpisujemy numer klawisza funkcyj- 
nego, w tym wypadku będzie to 10, a w następnym okienku 
wpisujemy: 


Calculator PUBSCREEN-Cygnuszdsereeni | 


Program Calculator z katalogu Tools na dysku Extras należy sko- 
piować do katalogu z CED-em. 
Następnie w pierwszym menu „Environment”, w podmenu „Ren- 


/ dering cholces" wybrać opcję „Make screen public?”. Potem zapi- 


sać konfigurację CED-a („Save environment...” z tego samego 
pierwszego menu „Environment") oraz zapisać nowo utworzoną 
komendę DOS (menu „Special”, funkcja „Save DOS/ARexx com- 
mand"). 

Od tego momentu wciśnięcie [F10] na ekranie CED-a spowodu- 
je pojawienie się na nim kalkulatora. (Do poprawnej pracy po- 
trzebny jest program Calculator z Workbencha 2.1 lub 3.x i 
biblioteki: iffparse library, mathieeedoubbas library i mathieee- 
doubtrans. library.) 
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FISH DISK 732 (cd) 


| PSUTILS - Katalog zawierający kilka procedur użytkowych do obsługi czcioneś postseriptowych i czcionek 
typu Adobe. Resetadobe (wersja 1.0) jest programem modyfikującym zbiory o rozszerzenie AfM, | 
które nie mają poprawnego spacingu (sa przykżad przy generacji programem AFM2PFM). 
| Postsplit (wersja 1.0) jest programem do rozbarwień kolorowej czcionki postscr|ptowej, stworza- 
| nej na użyteś programu PageStream. PFMZAFM (wecsja 1.0) tworzy zbieey AFM dla czcionek typu | 
1 Adobe. T1Utils jest natomiast zestawem programów earzędziowych do edycji czciocek typu | 
Adobe (m tym disasembler dla czcionki). [Zestaw programów użytkowych. Autorzy: |. Parker, D. | 
Spencer, Ken Borgendale, Lee Hetheriaton.] 
RIFF - Niewielki program do przegądania zbóoeów formatu |FF, zapisany w języku Modula-2 (odmiana 
M2kmięa). Wersja 1,0. |Program i kod źródłowy. Autor; Marcel Timmermans] 
_ RTRACKER - Mały, prosty w obsłedze, koafigurowalsy w dużym stopniu odtwarzacz modułów, Ma graficzny 
interiejs użytkownika i ściągę w rodzaju Amiga Gaide. Umożliwia automatyczne rozpakowanie 
modułów. Wersja 2.0. |Program shareware. Autor. Mike Manzano.| | 






ANTICICLOVIR - Wykrywacz wirusów doklejających się do zbiorów, wykrywający 25 takich robaczków. 
Wersja 1.6, rozszerzenie wersji 1.5 z dysku 710. [Program shareware. Autov; Mattżias Gutt.| 















CUBE - Animowaca symułacja kostki Rabka, wraz z podręcznkiem obsługi i rozmązaniem, Korzysta 2 
| dwóch algoryteów rozwiązania: jednego - zrazumiałego G/a cztowieka i dnzglego, który jest zbyt 
| skomgókowany, aby zastał zrozumiany przez kogokolwiek (z wyjątkiem Amigi). |Program share- 

i | ware i kod źródłowy. Autor: Martin Gltelson. | 
| SUSHI - Program użytkowy przechwytujący dane wypuszczane w surowej formie przez Enforcee 2.82, 
| Eafoeotr. megastack 26.1, Wungnali i wszystkie inne programy do odplaskwiania, korzystające z 
| | kprintf, Umożewia to sekwencyjsy óebagingna pojedynczej Amidze bez zakłóceń wprowadzanych 
przez dołączone urządzema, takie jak modemy czy drukarki na porcie szeregowym. Program 
| Sushi zapewnia także opcjonalną sygnalizację i dostęp do bufcea przy korzystaniu 2 anego 
programu wyświeliająco przeglądowego. Wersja 37.7. |Program. Autorka: Carałyn Sceppner, 

CBM.] 

TERMCA?P - Port dla biblioteki GMU termeap.llbrary dla Aewgj, Termcap jest biblioteką zawierającą funkcja 
Języka C i bazę danych, w której znajdują się definicje terminali, pozwalające spOkacji wysłać 
łańcuchy kontrolne na terminale, w sposób niezależny od zastosowanego typu termina/a. 
| |Program. Autorzy: różni.] 





poważnie traśtujących programowanie na Amidze. Działa z wszystkimi typami Amig i ze 
wszystkimi procesorami (w tym MC68040), Na dysku są dwie wersje, jedna dla systemów 
operacyjnych 1.2 i 1.3, druga dla nowszych. Spośróć wielu cech programu należy wymiesść 
współpracę z symbolami i ARemtem (program ma 215 rozkazów tego języka). Power/isor 
można dostosować do potrzeb użytkownika. Wersja dla systemu 2.0 | wyższych ma rezydentną 
ściągę w formacie AmigaGuide, i instaluje się ją za pomocą programu Installer 2.0. Wersja | 
programu - 1.20. Dołączony jest częściowy kod źródłowy. Zarejestrowani użytkowańcy otrzy: | 
mują pełny kod źródżowy. Program |est nagrasy w dwóch częściach. Na tym dysku jest część | 
pierwsza, ćruga znajduje się na dysku 135. (Program shareware i część kodu źróćżowego. | 
kutor: Jorrit Tyberghein.] | 
| UCD- Program użytkowy, pozwalający na zmianę katalogu aktualnego. UCD przeszukuje dyski teorzyzbóće | 
zawierający informacje 0 strukturze katalogu. W ten sposób można przejść do dowolnego | 


kataogu bez potrzeby wpisywania za każdym razem pełnej Ścieżki dastępu. Wersja 1.0. (Program 
shareware. Autor: Uffe Kożst Chństiansen.] 


POWERYVISOR - Druga część óebuggera z dysku 734. [Program shareware i część kodu źródłowego. Autor: 
Jamit Tyberzhein.] 


| POWERVISOR - Potężny debupger języka maszynowego i monitor systemowy stworzony dla osób 















| EASYSTART - Program pozwalający urechomić inne programy w bardzo łatwy sposób. Umożliwia urecha- 
| mianiez rozwijanego menu, rozwijanego ekranu, zopeji dopisanych do menu głównego Wortten- 
| cha, z wykorzystaniem okna zawierzjącefo gadżety i na wiele insych sposobów. Wersja 1.12. 

(Program. kator: Andreas Kreże.| 


a 
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INTIME - Program do nakładania „kodu czasowego” na taśmę wideo podczzs wykonywania kopil. 
Wyświetlone sz: numee taśmy i czas (godzina, minuty i sekundy). Jest środkiem pomocniczym w 
łatwym znajdowaniu odpowiednich fragmentów taśmy wideo. Powyższe informacje mogą być 
wyświetlone dowolną czcionką. Wersja 1.2. |Program. Astor: Gary Smith.] 

MEGAD - Program do zarządzania zbiorami, z wieloma oknami sa katalogi Można za jego pomocą kopiować 
na przyłead z wielu katalogów źródłowych do jednego docelowego. Zapewsia peną współpracę z 
śowośnymi czcionkami i ekranami. Na dysku znajduje się 126 stron mstrukcji I 47-stronicowy 
podręcznik użytkoweika. Można w nim zastosować do 72 programowanych przez użytkownika 
rozkazów, zaopatrzonych w odpowiedniki z klawiatury. Można też stosować różnego mdzaju filtry 
pozwalające na seleśtywne przeszukiwanie katalogów. Wersja 2.00. [Program Autor Jobs Jones.] 














AMPLOTDEMO - Wersja demorstracyjna komercyjnego programu rysującego, zaprojektowanego w celu 
rysowania danych nautowych z jakością zadającą się do publikacji. Demo pozwala korzystać z 
zestawów danych mie większych niż 10 punktów | nie ma funkcji handcopy. Wersja 2.0. [Wersja 
demonstracyjna programu. Astor: Andrew Martin, Scilech Software] 

ANSI - Mały program ażytkowy, przekształczjący kody źródłowe języka C ze standardu ANSI na funkcje 
zdefiniowane w formacie zaproponowanym pezeż Kernighana i Ritchiego. Pozwala na generowa- 
nie prototypów. Działa na każdej Amidze, Kod wynikowy może być przenoszony bez zmian na 
dowoścy any komputer. Wersja 1.6, rozszerzenie wersji 1.07 dysku 538, [Program i kod źródłowy 
w języku C. kator: Andrew Martin, SciTech Software. | 

DBUFF - Koć źródłowy programu i program demanstracyjny pokazujący, w jaki sposób zaimplementować 
podwójse buforowanie poprzez dodanie do ekranu Intuśtion drugiego Wewpartu. Wersja 13, 
rerszerzenie wersji 1.0 z dysku 599, |Program I kod źródłowy w języku C. Autor: Andrew Martin, | 
Sciech Software.] | 

PALABEL - Program użytkowy do druku etykiet na drukarce laserowej. Tworzy etyślety na kartkach A4 w | 
formatach 3 x8, 2481 2x7 sztuk na kartce. Można w łatwy sposób zapeogramować mu Inne 
formaty. Program służy także jako ćemonstracja, w jakl sposób korzystać z biblioteki STSLIb pezy 
gadżetach i mesu. Wersja 1.2, rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 599. (Program I kod źródłowy w 
języku C, Autor: Andrew Mart, SciTech Seftware.] 


Fozażoim —————] 





CAWOMBIC - Pakiet sterowników dla drukarek kolorowych Canon RJC 800 i Epson, a także drukarek 
potrafizcych je emulować, Dzieża 7 drukarkami 24- 1 48-pinowymi. Sterowniki nie są ograniczone 
do 16 czy 4096 koiceów. Cechują je peedeeencje niezależne od rodzaju czcionk, dowolnie 
defiowalne procedury ditheringz, kompensacja ztramentu, dopasowanie koiceów, regulacja 
timeostu | inne. Wessja 1. Sterownik. Autor: Wolf Fazst, dostarczony przez Canon £urope N.V.| 

CANONSTUDIO - Pozwala na wydruk obrazków formatu FF zarówno 8-, jaki 24-bitowych zwykorzystaniem 
standarówwego sterownika systemowego. Drukowany obrazek maże mieć dowolną wielkość 
ograsiczoną tyko możliwościami drukarki, bez potrzeby iestalowania w komplerze dodatkowej 
pamięci. Współpracuje z większością odmian IFF (w tym EKR, KAMG, KAMG, IFF24), Ma ładny 
mierfejs użytkownika z ciekawą czcionką, dowolsie defniowalny Gthesing (w tym „błue nose”), 
niektóre funkcje kontrolne drskarki, interfejs ARena i inna. Ta wersja jest ograniczoca do 





/ órukarek Canona. Wersja 1.2, [Program shareware, Autar: Wolf Faust.] 
GALAGA - Strzelacinka przestrzecna, zawierająca pożad 300 animacjiw 16 kokorach, wiele poziomów, poziomy 
bonusowe, samobójcze rajdy itd. Wersja 1.4, (Gra kutony: Geert Coelmonti Romain Voes.] 
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DEFT- Program pozwalający zmienić w ikonach typu „project” domyślnie ustawiany peogram obsługujący. 
Pregram przeszukuje wszystkie katalogi znajdując wszystkie ikony, które zawierają podany 
domyślny program ożsługujący I zmienia go na inny. Przydaje się choćby podczas jednorazowej 
zamiany domyślnego peograma obslugującego w ikonach wszystkich zbiorów z dokumentami, na 
Twój słabiony program odczytujący. Wersja 10. (Program. Autor: Gary Smith.] | 

HYPER - Przepeowadzi Cię przez dżunglę dokumentów, które zostały napisane 7 zastosowaniem Aga | 
Gide. PortARema umożliwia łączność z innymi programami. Wymaga systemu wwersji mśnimum 
2.0. Wersja programe - 1,0. [Program shareware. Aetor: Bemd (Koessi) Koesding, | | 

ICONAUTOR - Program zastępejący systemowy IconEdit2.0. Potrafi przekształość obrazki lub brasze [FF na 

4-40lorowe brasze o odpowiedniej welkośc, które pasują do ikos w Workbenchu 2.0. Zapowocą | 

programu Hyper możesz meć dostęg do rezydentnej instrekcz. Wessja demonstracyjna pozwala | 
na obróbkę tylko jednego gotowego obrazka. Wymaga systemu w wersji 2.0 lub wyższej. Program | 


Jestwwersji 1,0, [Wera demonstracyjna programu shareware. Aztor: Bemd (Koess/) Koesiing. | 


Natek Pastpuch 
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Na łamach Magazynu AMIGA można było na początku roku zauwa- 
żyć ciekawy spór o to, czy przerysowanie ręczne dzieła Borisa Vallejo 
jest plagiatem, czy też nie. Jest to bardzo ważny I charakterystyczny 
spór, który w sensie prawnym mogliby rozstrzygnąć oczywiście tylko 
prawnicy. Mnie bardziej interesuje praktyczno-etyczne podejście do 
tego zagadnienia, ponieważ wiąże się z problemami, które są typowe 
dla pracy z komputerem, a dla Amigi w szczególności. 

Jak pamiętamy, osobnik X narysował obrazek, który opublikował 
jako swoje dzieło, a Czytelnik zauważył, że jest to dzieło osoby Y. 
Osobnik X zareagował oburzeniem, twierdząc, że wykonał kopię 
ręcznie, nie używając skanera, czyli powielania mechanicznego. 
Dodał jeszcze dwie charakterystyczne uwagi: 

Po pierwsze, że to samo robili średniowieczni kopiści manuskryp- 
tów, po drugie, według X, mało kto potrafi zrobić coś oryginalnego, 
więc o co ten cały zgiełk. 

Włosy stają dęba na głowie! Te, które mi zostały. 

Średniowieczni kopiści powielali księgi dlatego, że Gutenberg nie 
opracował jeszcze swojego wynalazku. Zleceniodawcy kopistów byli 
zainteresowani przede wszystkim treścią koplowanych materiałów. 
Poza tym o prawie autorskim nikt nie myślał, z tego prostego powo- 
du, że artysta był na ogół osobą uważaną za coś pośredniego między 
służącym a rzemieślnikiem, Dopiero o wiele później, a praktycznie 
dopiero w XIX wieku, zdecydowano się uważać status artysty za coś 
cenniejszego od stanowisk politycznych, majątkowych i innych. 
Poza tym twórczość artystyczna zaczęła być traktowana jednolicie w 
sensie historycznym. Można powiedzieć, że nastąpił podział na 
twórczość dobrą i złą, niezależnie od czasu jej powstania i formy, w 
jakiej jest wyrażana. Oczywiście dzieła artystyczne zawsze były 
towarem i ich wartość rynkowa mogła być uzależniona od aktualnej 
mody, podaży, popytu i tak dalej. Skoro istnieje wartość rynkowa 
(choćby tylko, potencjalna), to trzeba odróżniać dzieła oryginalne od 
ich kopii. Do dziś istnieją problemy z odróżnieniem chińskich kopii 
od ich starszych oryginałów. Artyści o skośnych oczach kopiowali 
dzieła swoich poprzedników w tym samym materiale i taką samą 
techniką. Poza tym nie przyszłyby im do głowy jakieś prawa autor- 
skie! 

Ale to jest przeszłość. Dzisiaj panują inne zasady. W komentarzu 


| 
| 
| 


do Ustawy o Prawie Autorskim opublikowanym przez Zarząd Główny | 


Związku Polskich Artystów Plastyków czytamy: 


„Każdy przejaw działalności twórczej o indywidualnym charakte- | 


rze, utrwalony w jakiejkolwiek postaci, niezależnie od wartości, 
przeznaczenia i sposobu wyrażenia, jest utworem w rozumieniu (...) 
ustawy. Zatem każde działanie twórcze, noszące charakterystyczne 
dla twórcy piętno, ustalone, a więc zaistniałe w jakiejkolwiek postaci 
(choćby nie ukończone) podlega ochronie polskiego prawa autor- 
skiego bez dopełnienia jakichkolwiek formalności. Także opracowa- 
nie cudzego utworu, jego przeróbka lub adaptacja jest przedmiotem 
prawa autorskiego....” 

W moim rozumieniu nie jest ważne, czy osobnik X wykonał obrazek 
ręcznie, czy za pomocą skanera. 

Ważne jest tylko, że nie ogłosił: To jest kopia artysty Y. wykonana 
przeze mnie, w wielkim trudzie | znoju, bo chociaż mam skaner, 
męczyłem się, przerysowując ręcznie. 

Zamiast tego powiedział mniej więcej tak: to jest moje dzieło, bo 
chociaż ktoś to stworzył przede mną, to mój wysiłek pracy ręcznej 
jest wart tyle samo. A jak ktoś ma jeszcze jakleś uwagi, to dodam, że 
artysta Y kopiuje naturę i nikt się go nie czepia. 

Ołóż zacząć trzeba od końca. Natury nie można skopiować! Może 
stworzą to kiedyś genetycy wspólnie z cybernetykami, ale i tak 
wątpię. 

Dzieło się tworzy mniej więcej tak. Bierzemy Naturę i Artystę. 
Artysta widzi (czuje, słyszy, myśli) Naturę i tworzy Dzieło, czyli jest 
rodzajem przekaźnika. W zacytowanym komentarzu jest mowa o 
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„indywidualnym charakterze” | „charakterystycznym dla twórcy pięt- 
nie”. | tu właśnie jest istota problemu. 

Osobnik X nie umieścił owego „piętna”. Gdyby postać, powiedz- 
my, herosa, autorstwa Borisa Vallejo została skopiowana, a następ- 
nie ponabijana gwożdziami, to już byłoby coś innego. Oczywiście 
specjaliści od rozdzielania włosa na czworo mogą zacząć się zasta- 
nawiać, ile gwoździ wystarczy do takiego celu. Chodzi jednak o to, 
że odbiorca dzieła osobnika X nie musi znać pierwowzoru obrazka, 
On myśli sobie: ale ten gość umie rysować mięśnie! Ale światło! Ale 
faktura skóry! Odbiorca został, krótko mówiąc, wprowadzony w 
błąd, bo ocenia pracę innego autora niż mu się wydaje. 

Można kopiować, zawsze się kopiowało I będzie kopiować. Do- 
brze się uczyć kopiując. Ale powinno się to nazywać KOPIĄ, a nie 
ORYGINAŁEM. 

Impresjoniści malowali często (ale oczywiście nie zawsze) używając 
nowego wynalazku fotografii. Ponieważ światło, które ich interesowa- 
ło, zmieniało się szybko i nie byliby w stanie malować z taką szybko- 
ścią, aby utrwalić chwilę. Ale czy ich dzieła wyglądają na fotografie? 
Cezanne malował sztuczne kwiaty | gipsowe jabłka. Też ze względu na 
nieubłagany dla jabłek i kwiatów czas. To co, kopiował gips? 

Jest takie powiedzonko: dzieło sztuki to natura przetworzona 
przez twórcę. Szeroko pojęta natura - nie tylko trawa i wierzby. 
Mówiąc bardziej zrozumiale, musi być PRZETWORZENIE. Odbiorca 
i tak nie zna się na skanerach, akwatintach i moogach. On coś widzi 
i słyszy lub czyta. Jeszcze powinien myśleć, jeśli się da. Dokładni 
powiedzą nawet, że nie myśleć, ale odczuwać. Nie można dołączać 
kartki z napisem „Krew, pot i łzy”. 

To z czego był dumny osobnik X, to RZEMIOSŁO, a nazwał to 
SZTUKĄ. Nie jest łatwo wiernie skopiować cudzy rysunek. To jest 
duża umiejętność. Posługiwanie się pędzlem czy aerografem też nie 
jest łatwe, To są umiejętności bardzo potrzebne artyście, ale nigdy 
nie zastąpią umiejętności TWORZENIA. Są umiejętnościami wspo- 
magającymi, bardzo ważnymi, ale nigdy nie najważniejszymi. 

Pora przejść od kopistów do komputerów. Poszukując książki 
traktującej o praktyce komputerowej ogólnie | przystępnie, trafiłem 
na pozycję pod tytułem „Komputer i Ty”, wydanej w polskim tłuma- 
czeniu przez Intersoftland, 1994. Ponieważ autor, Joe Kraynak, nie 
jest Polakiem (a może jest?), omawia sprawiedliwie pracę z IBM PC 
i Macintoshem. Wspomina też Amigę i Atari ST. W takiej kolejności. 
Ze względu na przeznaczenie książki jest to moim zdaniem absolut- 
nie stuszne. 

Na stronie 267., w rozdziale „Wybór odpowiedniego komputera”, 
możemy przeczytać: 

„Commodore Amiga: Jest to doskonały komputer do wyświetlania 
na ekranie danych graficznych. Wyświetla dane z większą liczbą 
kolorów oraz z wyższą rozdzielczością niż komputery Macintosh oraz 
IBM..." 

Autor pisał te słowa około roku 1998, ale i tak są mniej więcej 
aktualne. W książce jest mowa o komputerach osobistych, więc 
można pominąć maszyny specjalnie wyposażone, w celu wykorzy- 
stania ich do grafiki, Mnie się zawsze wydawało, że Amiga to taki Sun 
dla każdego. Joe nie wspomina o dźwięku i syntetycznej mowie. 
Reklamuje się teraz szeroko przystawkę do PC, czytającą pliki te- 
kstowe. Amiga zawsze to mogła robić bez żadnych przystawek. 
Wystarczyło kupić komputer. 

Amiga jednak przeżywa kryzys spowodowany przez producenta. 
Uratować ją może nie tylko nowy właściciel, ale i użytkownicy. 
Więcej użytkowników powoduje, że opłaca się pisać dla nich progra- 
my. Opłaca się produkować więcej sprzętu. Im więcej produkcji 
sprzętu, tym niższa cena. Im niższa cena, tym więcej użytkowników. 
Im więcej użytkowników, tym więcej sprzętu. i tak dalej. 

Nie możemy produkować komputerów. Ale możemy tworzyć dla 
nich programy i dane. Co jest silną stroną Amigi? Zacytowałem 
powyżej. Ale to musi być cośl Nie kopie obrazków, dźwięków i 
algorytmów, ale rzeczy nowe i oryginalne, czyli jako się rzekło 
TWÓRCZE, 

W dawnych czasach działałem co nieco w klubie studenckim. 
Kręciliśmy filmy, nagrywaliśmy dżwięk, pisaliśmy scenariusze. W sali 
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STUDIO KOMPUTEROWE 


03-962 Warszawa 
Ąć ul, Gen. Abrahama 4 

tel, (0-2) 671.7777 

fax (0-2) 671.7622 
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AMERICAN POKER 

kie zasady oryginainej gry 4*P» opcja gry da 
rec rozbieranie dziewczyn + * » znakomite efekty 
imuzyka <*b» polskia komentarze krupiera 4» 
sympatyczna grafika (piękne dziewczynył | sporo emocj 4 


UYFRANKO rzy" ia ye 

niezliczona ilość przeciwnków 
i dosów + * » 3 dysketki wspaniałej zabawy <* » krew, 
tamanie kości — coś dla ludzi a mocnych nerwach 4* > 
historia rodem z nałciemniejszych zakamarków polskiej 
rzeczywistości 4 


JANOSIK > wspaniała gra zręcznościowa dla 

każdego 4*b» do pokonania klka 

etapów: las, wioska, zamex + * + znakomita wielobarwna 

grafika 4*» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 

przeciwników + * » lsgenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda + 


PINOMANIA 


a > 30 różnych poziomów + * » znako- miia muzyka 4» > 
3 przestrzenne mant- pulowanie klockami + » » różne stopnie 
trudności 4 * » kika sposobów roz- wiązań każdego wzoru * 


ROOSTER u: ::: 
dowo-labiryntowa <*eP» 
misja komandosa w bazie księżycowej + * » do pokonania 


cztery etapy < * > own! dźwięk + » * instrukcja 
zawiera podpowiedzi do etapów i mapki terenu 


WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - da/szy ciąg arcyciekawej akcji, jeszcze lepsza gratka, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA - znakomita gra przygodowa; BOO - rewelacyjna układanka, 
STARBALL - zwariowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER - ostatnia skcja komandosa 
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CIEKAWE KTO MA NAJWIĘCEJ 


- CD—ROMÓW DO AMISI © 


€D32 : 
DZIŚ co32 Z CDROMEM 


485.00 zł 


4 
CZY TO PRAWDA, ŻE W EXE: 
— SĄ PROGRAMY DLA KAŻDEJ AMIGI 
SĄ TANIE AKCESORIA 


I KABLAMI KOSZTUJE 


WYNOSZĄ ZAWSZE 35ZŁ 
— CZWARTY PROGRAM JEST GRATIS NAWET CD ROM 
— JEST SPRZEDAŻ DETALICZNA, WYSYŁKOWA, 
HURTOWA, IMPORT-=EXPORT, PRODUKCJA, 
USŁ UGI SKLEP FIRMOWY 
— JEST TYLE PROGRAMÓW, ŻE ŻADNE 
OGŁOSZENIE ICH NIE ZMIEŚCI 
KATALOGI ZA DARMO 
NAPISZ, ZADZWOŃ, FAXUJ, 
PRZYJEDŹ, PRZYLEĆ, PRZYPŁYŃ 


ZAMÓWIENIA 


GŁOSEM, TELEFONICZNIE 
EXE A.H.P (oferta Amiga) 
skr. poczt, 57 163 Wrocław 53-650 
EXE stoisko firmowe: ul. Kużnicza 10, Ilp Wrocław 
tel./fax 0—71 558382, tel. 0—71 36673 w. 16 
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TEO jest dynamiczną, zręcznościową grą piatformową. Celem jej jest pomyślne zakończenie 
niebezpiecznej wędrówki. Trasa wyprawy została podziełona na kilkadziesiąt etapów. 
Przejście każdego z nich może być jednak nie lada problemem, gdyż kraina, którą Teo 
przemierza, zamieszkana jest przez mnóstwo dziwnych stworzeń. Przygotuj się więc na 
świetną zabawę, która wystawi na ciężką próbę Twój refleks i spostrzegawczość. 


IST 


zat 


m PE 1a R "3. z ze 


Pełną I aktualną ofertę programów firmy TimSaf znajdziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore 8 Amiga, Świat Gier, Amiga ornz w większości sklepów kom na terenie całego 
kreju. Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rak- 
| lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-360 KOSZALIN tal. (0-94) 43-35-82 


| NUMER SPECJALNY 
AMIGA 


Miesięcznik fanów komputera Amiga 








Odpowiedzi na nurtująca Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu AMIGA. 


korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na ksero i wysłać do redakcji 
dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys. starych zł) na konto Wydawnictwa: 
LUPUS sp. z 0.0. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny” 








Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińska 22/30) | 
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obok koledzy pracowali w teatrach i kabaretach. Piętro wyżej hałaso- 
wali muzycy. Wszyscy coś tworzyli i dyskutowali o tym. Filmy na 
festiwalach filmów amatorskich oceniali nie tylko starsi amatorzy, ale 
i zaproszeni fachowcy z „zawodowego” filmu. 

Nie chciałbym nikogo niesłusznie obrażać, ale czymś dziwnym 
jest dla mnie tak zwana scena. Czytam o kolejnej scenie. Jest lista 
zwycięzców. Są zdjęcia facetów umazanych pizzą i hamburgerami. 
Informacje, kto wybił szybę i po Ile było piwo, A co kto zrobił I jak, w 
dziale Demo, Gfx, Compo itd. tylko jako margines sprawozdania z 
imprezy, w postaci tabelki z punktami. Nikogo to nie interesuje? 
Tylko wąskie grono bywalców? 

W ten sposób marnuje się wspaniałe możliwości naszego kompu- 
tera. To samo dzieje się w dziedzinie programowania. Nowe wersje 
Tetrisa, Pac Mana i platformówek. A przecież mało kto będzie taki 
produkt kupować, jeżeli można to dostać niamal na wagę na dyskach 
kompaktowych. 

Tymczasem czytam, że człowiek steruje oświetleniem i efektami w 
teatrze za pomocą Amigi. Czeka na informacje o pracy innych i 
wymianę doświadczeń. Obawiam się, że się nie doczeka. 

Obecnie cała para idzie w wykonanie Dooma lub Wolfsteina dla 
Amigi. Oczywiście komuś się uda zakończyć pomyślnie pracę. Pro- 
gram będzie sprzedawany i kupowany. Będzie zajmował o wiele mniej 
pamięci na małej Amidze niż to samo na PC. Będzie równie szybki na 
7 lub 14 megahercach jak na 33 w PC. No | co z tego? Ja i tak wiem, 
że Amiga jest lepsza. | koderzy pokonali bariery techniczne sprzętu. 
Ale ci, którzy będą kupować program, nie będą się nad tym zastana- 
wiać. Będą w większości kupować gry dla PC, bo mają w domu PG. 
Doom był nowością, kiedy powstał. Lemingi były rewelacyjnym pomy- 
słem. Dlaczego nie można stworzyć w Polsce czegoś równie nowator- 
skiego? W końcu najlepsze, co mamy, to (podobno) fantazja. 

Kilka lat temu kupowano w Europie Atari ST tylko ze względu na 
Calamusa. W wielu wypadkach jest słuszne powiedzenie, że naj- 
pierw powinniśmy wybrać program, a dopiero do niego komputer. 
Amiga wyprostuje się dumnie, jeżeli będą istniały dema, programy i 
dane do nich inne i lepsze niż dla PC. | będzie się kupowało Amigi ze 
względu na programy dla Amigi, która jest, i powinna być nadal, 
popularnym komputerem multimedialnym. Ale do tego potrzebna jest 
praca TWÓRCZA, a nie tylko, najlepsze nawet, rzemiosło. 

Dzięki Magazynowi AMIGA, księdzu Pikulowi I profesorowi Bru- 
szewskiemu mamy jednolity system polskich czcionek do Amigi. 
Mamy polskie Locale. Czas teraz na biblioteki obsługujące progra- 
mik SAY, tak aby Amiga czytała Ii mówiła po polsku, Niemcy zrobili to 

„ dla siebie dawno temu i to nawet w Basicu. 

Jestem pełen podziwu dla pracy i umiejętności koderów sceny i 
koderów firm amigowskich. Nie umiem tego robić i pewnie się nie 
nauczę. Ale jak na razie jedynym amigowcem, który poszukuje twór- 
czo, jest dla mnie profesor Bruszewski. To jest dużo za mało. Jeżeli 
teraz młodzi ludzie nie będą więcej tworzyć na Amidze, to za parę lat 
nie będą już młodzi i siądą za PC w biurach i firmach. A dzieci nie 
dostaną od rodziców Amigi, bo jeżeli nawet te komputery będą w 
sklepach, będzie ich mało Ii w cenie akurat odpowiedniej dla prywat- 
nych stacji telewizyjnych. 

Miałem zaszczyt uczestniczyć jakiś czas temu w jury konkursu na 
amigowską grafikę komputerową. | co tam widać? Przewaga tracin- 
gów z krzesłami, budzikami i zamkami średniowiecznymi. Trochę 
grafiki wzorowanej na znanych ilustracjach. Nawet trafiła się kopia 
ze mnie samego (z okładki książki S-F). 

Dobry tracing to dobry (drogi) sprzęt i program. Ale czy o to tylko 
chodzi? A gdzie atmosfera, światło, anegdota i tak dalej? Nagrodzo- 
no na szczęście prace możliwie najlepiej odpowiadające tym warun- 
kom. Gorzej było z grafiką. Wygrali doświadczeni fachowcy. Żal mi 
było paru prac, wyraźnie młodych autorów, którzy nie przepchnęli 
się przez demokratyczne sito selekcji. Widać było tam próby wyko- 
nania czegoś własnego. Nie zawsze budziło to jednakową aprobatę 
jury ze względu na słabe rzemiosło. 

Apeluję do amigowych autorów. Eksperymentujcie, unikajcie na- 
śladownictw, TWÓRZCIE! A rzemiosło i tak trzeba znać. 

Stazistaw Węstarwski 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wiel- 
kiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), gdzie magazyn Amiga Format przy- 
znał mu za łatwość obsługi i wyjątkową jakość Amiga Format Gold Award. 

W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 






































1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 


Boz; . ok t tej okazałości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... A PW PRA 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 












* zasilacz graficz- 
rsiuja możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy) nym. 

Może pracować w nowych trybach grańcznych aż do rozdziek:zośći 1472x512 punktów w trybie 

HAMG (układy AGA), jeśli tylko pozwali na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa FG24 

mięcij. Obrazki są dj wane w irybie 24 bilowym (16.7 min kołorów) niezależnie od wytra- sprawia, 

ego trybu ekranu. Oprogramowarwe FG24 zapisiąć je w lormatach: IFF ILBM, ILBM 24, a 

Clipbcard, JPEG, FG24Fie lub ANIMS. Mażliwe jest również nagrywanie animacji czarno- ze 

biażych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba klatek ograniczona jest wytączrna wszystko 

wiekością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla prośesjonalnych uzytkowników dostępny jest to staje się 

FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szybkość tranamisj danych, liczbę klatek 





: roste. 
w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd (320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagry- Ra? 


wanie anmmacj bezpośrednio na dysk, Dodatkowe oprograrnowanie umożliwia wczytywanie 
TELETEKSTU = nie pońrań żaden inny digilizer 








Amiga 500/500+ 


Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- 
Mega Ram 0 MB pamięci 169,- « : z z 
z FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 7 CDTV jakościowo i o bardzo przystępnej cenie." 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- Ocena:4 "Magazyn Amiga" 7/94 
FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 370- 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- 1 DT AJE 1] DT 8 
Sampler Stereo (43 kHz) 48.- E 20) i 20 C 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- Rozszerzenia te przeznaczone są dla kompu- 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 35. tera AMIGA 1200, E 1204 powiększa pamięć kom- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 85.- putera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
ProGen plus = genlocz x cyfrową obróbką sygnalu. Zewnętrzny sygnań nie jest roskładany RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
na składowe RGR (brak utraty jakości), We/Wy CVBS 4 SVHS, Whodowany moduł a E1208 o BMB (SIMM 72 pinowy) 
przesłony (poz łame, pionowe, ukośne, modulowane dźwiękiem). LUMA KEY I iaac. ” Zwiększają szybkość działania kom- 
"A RY Ć, m aż 4 3 putera 2.19 raza. Nie blokują 
nierfuce do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- współpracy z kartami PCMCIA. 
Amiga CD 32 
KEYBOARD + SERIAL Interface 753.- "Można wobec tego zaryzy- 
C€D32 ProModule - modu! poszeszający o złącze RGB, EXTERNAL FLOPPY. SERIAL. kowć stwierdzenie, że E1204 
PARALLEL, klawiaturę 4PC), wewnętrzną szację 35" 4PC) i twaady dysk AT-HBUS 3.57, Elsatu to bardzo prosta karta 
famięć RAM do SMB (SIMM 72pin). zeparck. W sprzedarzy pod koniec czerwca 119. turbo do 1200!!! (...) Z calą pewnościę 
Amiga 1200 mogę powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to 
2,5" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku kompwsera za niższą jeden z dwóch podstawowych zakupów do A 1200". 
cezę (kable lączące, inarukcja | oprogramowanie w języku palskim) M.- Ocena:5 "Magazyn Amiga" 4/34 
E1204 0 MB RAM, podst, pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) 
podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- ELSAT S.C. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- tel.itax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 
podane ceny zawierają 229% VAT 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesytki. W 
Dła odbiorców hurtowych rabat do 40% Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel: 25-93-70 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 310-61 w 294 * AMIKOM Bialystok ul. Pilsudskiego 38 tel: 436-028 * ALL IN 
ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna 6 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * CONTRA D-H. HIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 
16; 26-72-13 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel: 622-205 * ENTER Białystok ul. Powstańców 12/32 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2A * GAME SOFT Zielona Góra 
ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * KOM- 
PUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MAWIX  Gdynda ul. Jana z Kolna 2 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 lel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * 
Bielsko - Biała PI. Wolności 3 teł.: 2239-70 * RAM Radom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 
le' 21-54-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupóecka 1 lel.: 656-72 * XYZ - Mikrokomputery sc. Lublin ul. Okopowa 6 tel. 21-394 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.26-155 * 
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